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Apuntate a to ultimo. En SINCLAIR 
STORE tenemos las ultimas 
novedades de este otono. Desde 
el Spectrum de 128K at QL en 
espanol. Desde el nuevo 
AMSTRADCPC6128alas 
ultimas novedades mundiales en 
perifericos. Ven a vernos. Podrds 
comprobarlo personalmente. 
Y no olvides pedir tu tarjeta del 
CLUB SINCLAIR STORE, con la 
que conseguiras el 10% de 
descuento en tus proximas 
compras. 



QL 

- 128KRAM 

— Procesador de 32 bits 

— Teclado profesional en 
casteliano 

— 2Microdrives incorporados 

— Color y a/to resolucion 

— Software incluido: 

• Tratamiento de textos 

• Base de datos 

• Hojo eiecfronica de caiculo 

• Graficos 

' GARANTiA iNVESTRONtCA 



AMSTRADCPC6128 



SPECTRUM 128 



— 128KRAM 
-48KR0M 

— Unidad de disco de 3 " 

— Teclado protesional en 
casteliano 

— Monitor color o tosforo verde 

— Sistema operativo: 

AMS-DOS CP/M 2.2 
yCP/MPIus. 

— DR. LOGO 

— Se entrega con dos discos de 
ios sistemas operativos y 

Dr. LOGO y un disco con 6 
programas de obsequia ■ 

— Manuales en casteliano 

' GARANTiA OFiCIAL AMSTRAD 
ESPANA 



■ 128KRAM 

■ Teclado con caracteres 
espanoies 

■ Teclado adicional para editor 
programas o textos, controlar 
juegos o como caiculadora 

- Editor de pantolia permanente 

- Admite ei software del 
Spectrum y Spectrum + 

■ Saiida RS 232 y RED ZX 

- Conectores: TV., monitor RGB, 
cassette, microdrive, etc. 

■ Facilidadde conexion a 
diversos instrumentos 
musicales. 

- Manuales en casteliano. 

GARANTiA INVESTRONICA 



£=nrili 




SOMOS PROFESIONALES /J]JJ 



BRAVO MUR1LL0, 2 (aparc gratuito en C/ Mogallanes, 1). Tel 446 62 31 
DIEGO DE LEON, 25 (aparc gratuito en Of. Nunez de Balboa, 114) Tel 26 1 88 01 MADRID 
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SONIMAG 85 

MUCHO RUIDO Y POCAS NUECES 



Un ano mas llego el Soni- 
mag, y una vcz mas si- confir- 
ms nuestra teoHs de que es* 

tas ferias no aportan nada 
nuevo y que en realidad, son 
un escaparate coniercial id6- 
neo para que algunas compa- 
nias intenren vender !o inven- 
dilili' (iit-.c in.. Iv.in .1 prescn- 
tar sus productus antiguos (a 
modo de reposition) y las 
mas atrevidas anuncien a 
bombo y platillo lo que ten- 
dran en un fururo. 

I 1 1 rnas espectacular, y en 
realidad lo mas destacable, 
era la presentation del Spec- 
[I um 12H, ,.|iie llegiiba de 111 
mano de Investrtinica, em- 
presa esra que suele ser la u ni- 
ca dispuesfa a ofrecer nove- 
dudes en este tipo de certar 
menes, Recordemos si no t'l 
QL espanol que era presenta- 
1 1. 1 en el Informal (y que por 
ncrro lirnii is tardado bastan- 
te tiempo en ver en el merca- 
Ji ii. l'I OL ingles, v l.i unidad 
de disco (la unidad fantasma) 
algi'in riempo antes en el S!- 
MO. que este mismo mes ce- 
lebra una nucva edition. 




Tambien tuvieron su hi gar 
las nuevas empresas, Mind 
Games era un claroexpi inert- 
te de ello v alii estaba con to- 
do el software anfiguo y nue- 
\ 1 1 de l,i 1 1 impani'a inglesa. Lo 
mas llamativo eran al Alien 
(basado en la version cinema- 
Cogrificaj y la ultima produc- 
irm GLASS. En lo que se re- 
fiere a MSX se presento la 
■■ el i, hi de un juego espanol. 




El campo donde ha habido 
mas actividad ha sido como 
i ati siempre en el de Si tftwai e 

aunque lainpocu aqtu haWa 
cosas dexnasiado destacables 
y las que mas merecian la pe- 
na, caso por ejemplo de Logo 
de Ventatnatic, la veidad es 
que ya llevaban algunos me- 
ses en el mercado. 



■ MICROMANIA 



-la PULGA" para este orde- 
nador, mas eonocido en rie- 
rras anglosajonas como 
BOOGABOO. 

Si i um disponia de su rtue- 
vo i atalogi i , I. i '■,'.! 
ra MSX, y lo mas destacable 
por lo novedoso era sin duda 
el TENIS, que esperamos po- 
der ver pronto 



ERBE, por su parte, anun- 
ciaba como novedad dos pro- 
gramas a modo de promo- 
tion anricipada, Rambo (ba- 
sado en la pelicula de Silves- 
ter Stallone) y Basketball la 
ultima creation de Imagine 
(sello en la actual i dad perre- 
r 1 1 ■ •. lei it e a Ocean) que es qui- 
za uno de los progratnas mas 
esperadi is. 

Compu logical presento su 
catalogo de Epyx para Com- 
mod tire con esa maravilla 
que se llama Sumer Games, 
aparre de orros rirulos impor- 
tantes co-mo Iniposible Mi- 
sion o Pistop II. 

Software ( enlei . que i mi- 
rinua con su linea de produc- 
ciones de fal » m aoion natio- 
nal, a nunc i aba el proximo 
l.iii/amienro de dos progta- 
mas uno de ellos de corte 
politico, -OBJETIVO LA 
MONCLOA*. 

l-ii el tcrreno de Hardware, 
adernas de lo de siempre, en' 
contramos un monitor y una 
impresora de Investronica y 
ulgiin que otro nuevo inven- 
to, como el arrilugio de Pin 
Soli, | >,ii, i proyectarimigenes 
a (raves del ordenador. 

En definitiva, la lustotia tie 
siempre y tin nuevo prodtic- 
ro. el Spe-.1i um I JeS, que nave 

con el dificil compromise de 
llegar a ser ran importanre co- 
mo su berniano menor. Casi 
nada 



EL LASER BASIC 



DE AMSTRAD 



El Laser BASIC es una ex- 
tension del que incorpora la 
maquina y anade mas de 200 
nuevus comandos, utilizando 
12K de RAM. El paquete cst.i 
disponibleenia.-.eii, \ disco, 
e incluye un interprete exten- 
dido, un disefiador de grafi- 
cos, un programa de demos- 
rracion, un ensamblador so- 
noro/mtisical y un juego de 
sprites predefinidos. 

Algunas de las caracteristi- 
cas mas sobresalientes del La- 
ser bASIC son: 

— 255 Sprites por softwa- 
re (recordemos que el Com- 
modore tiene 254) pueden 
ser definidos y usados paste- 
riotmente sefecdonanao las 
dimensioncs. 

— Los Sprites pueden ser 
movidos por bloques o pue- 
den usarse alguna de las rres 
operaciones Iogicas AND, 
OR y XOR. 

— TantO los sprues como 
las venranas puede set scro 
Qados en alguna direction, re- 
flejados, alargados, girados o 
in ver tid os. 

— Los sprites se pueden 
utilizar con los comandos 
MOVED, PUT y GOT en alta 
resolucion con una precision 
de IfiO columnas y 200 lincas. 

1:1 paquete esla disponible 
para los mtidelos 464, 664 y 
6128. 



JNVESTRONJCA 

DISTRIBUIRA 

ATARI 

Los rumotes de la supuesta 
viMta a I'span.i pot pane de 
Jack Tramiel. director de la 
casa Atari, parece sei que ^ , 
ban hecho realidad. Segun la 
noticia que ha llcgado a nues- 
tros oidos. Tramiel ha niante- 
nidn en el trans* urso de los 
ultimos dias una reunion con 
tos directives de Investronit a 
v i reemoe que ban Ifegado a 
un acuerdo para que sea esta 
empresa la disrribuidora en 
Espana de los ordenadores 
Atari. 

Otro tan to mas que se 
apuntan a su favor los sefio- 
res de lnvesrtonii a 
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DINAMIC 
A ESCENA 

Podemos dedt que I Knamk vuelve a l.i carga con material mievo 
nras el ixito di sus d< n tiltirii.is pioiiuei mik-s.KlkKv v I'tnlanamm. 

En esta ocasion el nuevo programa si Hama Westbank yno Cu i 
enetduroFai Westdonde vlviremosexi itantesaventurasentrepeU- 
grosos pistoleros y malos tii- todn tipo. 

T,nnhi,-ii nosbananuni iadodos nuevosproycctosque put den a i 
l.i gran sorpresa de estas Mm Idades, \mbos estan basados en histo- 
i .i ■ I. ::; en is p en epocas rnu> dlstantes, 

I n Sgrizam (siglo XXV) tendre squehacerfrenteaurtadi ii ida 

iiiiMi'm que nos Id encornendado el gran emperadoi i 'opnemx II se- 
ftor de los reinosde Normaxy I *inax,que s ansisteen rescatai un tabu- 
loso tesoro y liberal a la prfircesa Doxaphin. losdasen podei ^ nues- 
tros imptacables enernigos Ids KmJos, que hail Macado la tierra 

Elcrro (uego se ILium Camelol Warrioi \ en c\ nos converriremos 
en un guerrero del sigfo XIII que tiene que manrenei la puma d« hi 
ipoea PataeMo deberadeeni oncrai los< uatroekmentosque pertur- 
bansu mundo; el II IX1K I IE LA \ II 'A. I.. VOZD1 O m i Ml INDO, 
el FUEGO Ql IE NO Q! IEMA y el I SPEJO 0] I A SABll H 'K1A. 

El prirnero esnjrj dispcmtMe aproxtrnadaraente para mediadosde 
inivkhihi \ .1 otro para las proxlmas Navidades. 




NUEVA VERSION DEL «COMPUTEREYES» 



LOS OJOS DE TU COMMODORE 64 



lii Inglaterra acaba Je Ian- 
J mercado una version 
renovada del -COMF1 ' I E 
KIA ES» i reado en I 'SA poi 
I ligital \ ision I ste sistema 
[as novedades de su 
idaptadon al COMMODO- 
RE 64 y la de poderse ajustar 
al sistema PAL de tele\ iskin 

La u i r i. kin di este ••( A )M- 
PUTEREYES^esladerepro- 
ducir, i (in un alto grade de 
resolution grafica, las imagf 
nt's tomadas pur una camara 
de video o bten las contenidas 
en un vfdeo-disco o video- 

eassel u. 

'■in |'h ■ in .n riiiil ■ - r . el nter- 
cado es de 139 libras, in- 
duyendo e! modulo interfa- 
i . . in disco ron i'I software 
Ji- lowtiil v algunos in. mi i| 
les explicativos 

Este aparatu pcnmie i >bte- 
rii-r nnajJenes en menus dwBj 
segundos eon los eolores 
Bansformados a distintos ti™ 
nos de gris. El producto linal 
podra ser enviado a una im- 
presora o grabado en un 
disco. 




LAPil OPTfCO 



PARA AMSTRAD 



ns usuarios de AMS- 
TRAI ) ya pueden distrutar 
de uno de los aceesorins m.is 
creativos y sofisticados de los 
que actualmente extsten en el 

iikts ado: el lupi/ optito I'sti 

singulai boKg^afo es utiliza- 
ble en los modelos Cl't'464 y 
CPC664, y nos permite i teai 
en la panialla iiialquier ripo 
de ditnijos en colores. Ade 
mas, en la adqutsidon de este 
Lipi/ rambien se ineluye el 
software necesario paraobte' 
ner Unas posibilidades mayo- 
ret de precision. ^^^^ 
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LOS GRABAMOS PARA 71. 



Va ester a /a venfa en toda Espana el estuche de cinco 
cassettes con todos los programas editados y grabados 
porMicrohobbySemanal, delosnumeros21 al40,pors6- 

lo 2.450 ptas. 
Ademis, $i to soiicitas directamente a nuestra Editorial. 



a 40 y los cinco cassettes de programas. Para obtenerlo, 
basta reiienar el cupon adjunto y enviarto, debidamente 
cumplimentado, al apartado de correos 232 de Alcoben- 
das (Madrid). 



APROVECHATE DE ESTA GRAN OFERTA 

(valida solo para Espana) 

Si ya tienes las cintas, puedes solicitar unicamente el es- 
tuche por sdlo 595 pesetas, mas cien pesetas de gastos 
de envio. Este estuche ha sido especialmente disenado 



iSOUOTALO HOY MISMO! 



de ningun mecanismo que dificulte la labor de consulta de 
los elementos contenidos en su interior. 



MOUpDiBg? 




ESTE ESTUCHE 
DE REGALO 
.ALREAUZAR 
WtU PEDIDO 

(reltena el cupon adjunto) 



Edad 



Apellidos 



LocalWad 



Cite V nutn.ro Tel^fono Mic rohobby S^M'.'lg UTootr^- 

•- r II ,«,. - - - -"2 SSTfSf * - - -— " ■ -"" 

Debido a las caracterlsticas (« 



Re carta o 
i Hobby 



envialo 
» Alcobendas (Madndt. 
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LOS LOCOS DE LA MOTO 



Los salros en moro son una 
aetrvidad bastanre arriesgada 
para aquellos que la practi- 
cal. Ahora con -3D Stunt Ri- 
der- de Amstrnd, es posihlc 
hacerlo con la cranquilidad 
que supone el saber que, auu- 
que b hagarnos Hen o mal, 
estaremos a salvo. P.! que no 
la estara es el motorists que 
tcnenios que manejar en su 
.-sgada pirueta entre el ai- 
re y el suelo. 
Y esta vez lo que hay que 

saltaf lln son filas de mod ". ("i 
COches (como era el caso de 
Jum Challenge) sino que lo 




harenios sobre autobuses 

El prografna bene dos pla- 
nus distintos, lino en el eual 
veitlOS In miSTTIO que vciia- 
mos desde la moto y otro. en 
el que la ai i ion se i!( sairolhl 
en un piano general. 




THUNDERBIRD: MARIONETAS 
EN EL ORDENADOR 




Firebird, la casa de softwa- 
re A 1.1 I i mpafua Britanaca 
de Telecomunicacidn, ha ad- 

■ |i.undi ' ri idos tosdi ret hosdi 
Li serie telcvisiva de marione- 
tas Thunderbtrd Pot lo visto, 

era la serie favorita de los su- 



premos de la compania, asi 
como de Gerry Anderson, 
i readoi no solo del juega en 
cuesrion, sinode nuns tanai- 

ruu ido>- ioiiio Sliin;i.i\. So 

percar, Firebal XL5 v I era 

hawks. 



Una primicio Sindair-lnvestronica 

EL 128 K 



Ue repenre. porsOjrpresa j 
conrirmando algunos insis- 
rentes ru mores, era presenta- 

do en el Sonimag de Barcelo- 
na el nuevo Spectrum 128K. 
Y curiosamente lo que al 

principio parecia un proyecto 
muy lejano para nosotros lle- 
gaba de la niano de Sinclair, 
pero tamhicn en compania de 
Investronica, que presentaba 
el tstdcnadm u imo priinii i.i 
mundial y sets meses antes 
que en el Reino Unido, SU 
pais de Origerl 

El Spectrum 128 es una 
inaquina intermedia ■ mi. > I 
QL y el Spectrum Plus y, ade- 
mas, es compatible con este 
ultimo median te un uniiin 
do que ( . nubia el modo 128K 
(que es el que funciona nada 
mas encendei i I ipai it' il pi i 
..■I modo 4HK. 

La apariencia externa de 
unci y otro ordenador es prac- 
ticamenfe la misnia, exeep- 
tuando el teclado adicional 
numerlco que incorpora el 
nuevo modelo y que acttia 
como tin autentico editor de 
pantalla. Otra diferencia ini- 
[■■. n i, a ue es la del teclado cas- 
tellano, que ha sidoadecuado 
a las norrnas que establei e la 
nueva non'nativa euheina 
mental 

I' ii el tei icno del souido es 
donde la evolution ha sido 
mayor. La ROM lleva ineor- 
porado el conoddo sisterns 



MIDI y tiene ademas tres ca- 
nales de sonido, equiparan- 
di 'I' ' a i >tros equipos qui I a 
ta ahora habfan sido supei it ■ 
res en este tema a los ordena 
dores Sinclair. Otro aspecto 
muy impi irtante que se ha 
modificado eon respecto a 
modelos anteriores, es el 
hecho deque haya id< i supri- 
mido el altavoz interno, 
ahora el sonido sale a naves 
de un mnnitni , celevlspi a 
i ualquiei otro ttpo de ampli- 
ficador, 

Ln el modo 128 el nuevo 
Spectrum no funciona tam- 
poco como su antecesor en lo 
que se refiere a la forma de in- 
iri 'ducir los comandos, va 
que fete lo hace te< ta a tecla, 
antique ulili/a lambien algU- 
nos comandos, comoes el ca- 
so del que sirw para i ambiat 
el modelo en el que actua el 
ordenador. 

I no de los aspecros mas 
revolucionarios es el precto, 
que cstarti entre las 50.000 y 
50.000 ptas. I te este mod* I va 
nadie puede quejarse de las It- 
mitaciones de su Spectrum, 
Ahora con esta ( apat idad de 
memoria se pueden hacei 
inuchas mas cosas (tmagfnen- 
se que juegos) aunque habrii 

que esperar la reacd6n de la 
companias de Software ingle* 
sas, que por cietto va estan 

trabajando en el letiia 




MICROMANIA 
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Si quieres un ordenador de 'una pieza' piensa 
^L en el AMSTRAD CPC 464, Tendris un 

ordenador de una vez por todas. G racial a sus 
64K RAMy 32K ROMy a sus cast ilimitadas 
posibiiidades de crecimlento. tienes garanttzado 
que el ordenador CPC 464 no se te quedara 
pequeno. 

COMPLETO 

Ademas. gracias a Su monitor (color o iosloro 
verde) de alta resolution (hasta 640 x 200 pixels 
direiclonados Individualmente) y a su un.daddc 
■ ncorporada til teclado. podras dtsfrutar 
de to AMSTRAD de una manera indep< ■ 
prescmd/endo del televisor y del radrocassette 
de to casa (a veces tan solicitados) 

jt QUE ME DICES DE LOS 
PROCRAMAS? 

■ itmente ya hay oentos de ellos 
disponib/es en Esparia. Sin olvidar que son varus 

•as dedicadas solo a AMSTRAD y que el 

■ i de fibres y penfencos del CPC 464 
tieren diaa dia, potenciando asi la creatividad de 
tu ordenador personal. 



CARACTER/ST/CAS TECNICAS 

— Mtcroprocesador ZBQ (4MHz) 

— Memorm de 64.K ham y UK ROM. 

— Graficos de alta resolution de hasta 640 por 
200 pixels dlreccionables individualmente 

— Unidad de cassette mcorporada en el tec/ado. 

— Monitor color o fosforo verde mcluido en el 
Sistema. 

— Texto en pantalia de 20. 40 y 80 coluninas por 
23 lineas. 

— LOCOMO TIVE BASIC ampliado. 

— Pa/eta de 27 cofores y efectos de 'flash " 

— Tec/ado profesional tipo QWER TY con 
bloque numenco y tec/as para cursor 
tndependientes. 

— Sa/lda Centronics paraleh 

— lector de discos de 1" ( IBOKpor card") 
opcional (con CP/M y Or LOGO mcluidos 
junto a la unidad de disco) 

— Manuales en castellano. 



Al comprar tu ordenador CPC 4b4. 
AMSTRAD ESPANA te obsequia con 8 cassettes 
de piogramas y el libro tQu'm de Referenda 
BASIC para el programador». 

Exije J CARANTIA AMSTRAD 
ESPANA UNICA VALID A PARA 
ACCEDERAL SERVICIO TECNICO 
OFICIAL 

PRECIO: 

— 66.900 ptas. 

(monitor fosforo verdej 

— 95.900 ptas. 

(monitor color) 







ESPANA 



Avd del MediLerraneo. 9 



GARANTIA INDESCOMP 

28007 Mddncl Tels. 433 45 48 - 433 48 76 - Telex 47660 FAX - 4332450 
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E1KOUC-300 YRC-100 



LA REVOLUOON 



DE LOS RELOJES 



Parecia que en cuestion de 
relojes estaba ya todo inven- 
rado, [htii [i.iiLi mas k-jDs di- 
la realidad 

Los japoneses acaban de 
sorprendernos ton la salida at 
mercado de dns diferentes 
mode-los de terminal de rati- 
i. .: bs SEIKO i IO300 v 
l'i I'm i Escos rili ijes* per* 
itiilcn la emrada de tLitos Ji- 
lt, tamente cksde un ordena 
doi personal en un tiempo 
aproximadc de lOsegundos. 

( on l'I simple hen In i -l* 
apretar un boron, se puedi 
accedei a tree ripos diferenres 
de informacion; horaria, Bs- 
tasoapuntes, La informal ion 
horaria es la ripica: horas, mi- 
nutos, segundos, etc, pen - li i 




W 



realmentc curioso es que nos 
permire obtener en un tiem- 
po reduddo listas de tel^fo- 
nos, de direcciones, horarios 
de trencs, o de cuatquia otra 
cosa extrana que se nos pue- 
da ocurrir, 

Todo esto resulta en un 
prindpio basrante interesan- 
re, pero la verdad es que con 
un reloj como esre no rendre- 
mos escusa cuando llegue- 
mofi tarde a una cita. 




Progrgmqs educativos para Commodore 64 

UNA MOD A MUY 
INTERESANTE 




I. 'Ituiiamente ha habido 

una avalancha de programas 

eduearivos para el C'OMMO- 
UORI: 64, pero las casas 
McGraw-Hill y Beyond Soft- 
ware crcen que a tin no hay 
bastantc y han lanzado una 
serie de ellos exclusivamente 
para los mas pequenos. 

For ejemplo, McGraw-Hill 
ha editado, no uno. si no 28 
ri nil os para pequenos com* 
prendidos entre 3 y 13 anos. 
Estascintas incluyen los topi- 
cos usuales de rniir, i tiiit u as. 



uso del abecedai io y alyunos 
problemas sencilios, y urili- 
zan metodos Sonoros para 
una mejor comprensi6n 

For sii parte. Beyond ha 
realizado unos programas pa- 
ra nines de 2a 7 alios, que eon 
la ayudu de un simpatico per- 
sonaje tlamado Max, ensena a 
los pequenos programadores 
a aprendet el alfabero, a rela- 
ionai atgunas palabras basi- 
cas y les inicia en el rrtanejo de 
los ordena do res. 



ARNHEM 



LA OPERACION MARKET GARDEN 



i CS ha '.iii/.i.!' i re< ientemenn un war* 
,,.im. basado in tasimulac ion tit un In i In i 
1 1 Mi trico. l,t operaeidn M flu l i ia den. se 

:<l,in dell I'-n.'i il Miinljjiiiin'iv pal. i 

1 1 iii.i i deftnitivamente la tx upai ion Knn 

en terrain in hn|, nulls y abiir ile rsre mo 
do In puertaque debia conduciral ejen Ito 

, ill, hi.', Ll. 1,1 I'iitIhi 

\ difi i .i I' .iii.it Wargames tiera 

unos graft* os muy i uidados v un gran mi- 
■ii.'i, ilt | .niull.r. disti ibuidas .-n riflCO 
zonal a liit niales se podni accedei 

i li|.mi is i |-i un pi ' 

El programs es nniv seni ill" de manejai 



v rnuy . pin | ili-jo en li* que Be refiere a 
[-, .1'iliil.itlfs y realismo, ya que consi 
gui 1'nuiinis de lleno i-n bs a va tares 
qui- rodearon dicha operaeidn. 

I', uli i nt, i nun is i'.-'i .ilmnr.it 

boras en los reBponsables de una vital 
operaeidn betica moviendo a ntiestras 
tropas hacia la victoria final 

Kl (uego ha tenido una tnuj buena 
.i. i ptacion fuera dt- nuestras fronreraj \ 
estamossegurosque scr.i muyhten ao igi- 
Jo pnr los aficionados a Ins Winyaiiies tie 
niK'siro pais, qui ..i.i.i dia son mis nu-, 
mcrosos. 
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Deportes 

importado 



Si IMER GAMES U es, 
seguramente, el |uego 
deportivo mas 

pli i i i, todos los que se han 

hecho hasta la fei ha.Tienee« 

total "ili" I'i'ii bas y algunas 

i, ,, Has son totalmente origi- 

>esei casode la i 

grima v el de la equta i< in 

C'ada evenlo cst;'i maKnl" 
como mi bloque distinto de 
programs da tal modo que 
podemos Iraaginarnos la ri- 
jueza grifica di todo 1 * 
rrollo v.i que aprovecha mu- 
, hi ■ mas la memoi ia Ademis 
h nada pesado li - ai 
gando el juego porque nos 
para tomarnos unos 
momentos di ■'■■■ •■ ansoentre 
prueba y prueba 

Lo primeroquese carga es 
el menu deopi iones,que nos 
permite una Berk de ellas 
muy variadas (nueve en tor 
i;,|) ; desck la de participai en 
! 1 ,, Jit . hasta la de asistir a la ce- 
remonia d< apt rtura de clau- 
sula de los juegos 

1 ,,,! \ ti que hemos elegi 
do, pasaremos .1 la fas* de s< ■ 
leccion de partw ipanti s I las 
que decidirse entre un gran 
nunit'i'o ill 1 paises entre los 



ocho que van a cornpetir, 

I n iiivln In I i.iv.irrn is hecho 
1 m hi. hat urnns durante bre- 
ves mementos el himno que 
I'oiiespotiild f n (vida 1 asn. 

Tras el prologo vtene la ce- 
remonia d< apertura, en la 
UK vemos 1 omo un atteta 
deposita laaotorchaoUmpka 
v se sueltan un grupo de palo- 
mas quesurcan el espai loae- 
reo de! estadio olimpicu, 

"l !li ^antns a la primera de 
las pruebas, la de triple sako 
de Innyitud.CaJa p.n lii. ip.m- 
[,■ in th tres oportuntdades 
para internal liaeel la tuij.n 
tnarca. Los tres mejores t lasi- 
ficados 1 onseguiran 1 ortsecu- 
tivamente las medullas di 
( hro, Plata y Bronce y suma- 
i.iil una serie de punt''- en la 
calincaci6n general de la 
competidon, que al final sera 
la que determine quien es el 
campeori absoluto. 

A conrinuacion, Coca re- 
in. it rn una trepidantecarrera 
por el lago artificial hasta la 

1,,,/t.i I [av.jin ut'.li/ai el I' us- 
tii k 1 "in" si .li mi reroo se 
tratase. I I efecto es verdade- 
ramente bueno 

1 I Lni/aiiiii nti 1 de jabalirta 
es una prueba tuny tipira de 
otros jut go r ■ 1 1 1 I idO! . pen 1 
en este caso con unos grati 
ens. un Hiiiviinienro y una 
aminentacidnque todaviano 
habiamos visto en ninguno 
de ell os. 

El saltodealruraes la prue- 
ba que abre la segunda cara 

I '.-.■ I.i -n.iti ii't es una de 

las mas populares entre los 
aflciorados a los iuegos de 
portivoi \ lainhh. 11 es frani a 
mente exi > pt ionaL 

I ade ' i' Iimii"! ■ ■ ■■. pan 

, n j. 1 a lade < anoa v urillza el 
mismo sistema de represettta- 
i.ii'in en pantalla pero cam- 
biando, comu es lnj;i< u las 
canoas pot las bictcletat 

II espiina, i["i 1 - 1 

prueba muy pococomun,co- 
mienza 1 on la presentacidn 






imagen-11.jpg (1268x1717x24b jpeg) 



■ 



CAMCT 



LJ3L 



7 



'1*' 



^«W«^ 



I 



de los contrineantes mien 
suena una melodiosa musica 
de epoca y acaba cuartdo el 

ii-lii| in, Hi ,i el final di I m m 
pM I lencuentroduratresrai- 
nutos en kw cuales tendre 
mos que derrotar a nut'stm 
adversario 

Sin duda, la m;'is original es 
i equitai ii hi v i|in/,i sc;i 1am- 
bien de las mas complicadas 
■ i.- codas I enemos que haccr 
un recomdo de salto 1 1 in 
nuestro i aballo « n el menor 
tiempo posihli- v sin cometer 
i!flii,iM,nias lallns, 

La prueba de pirasjiiisma es 
mi iv compleca y rambien has- 
tame original. Tendremos 
que descendei poi los rapi' 
dosdeun r(oa toda vekx idad 
evitando los obstacuios y 
procurando no volcar. Con- 
i lusion I Inos graTu ■ >s bueni- 

siiiuis, una am! htm .u pi i 

In ta, un iiiuviiiiiento primo- 
roso v una imaginacion des - 
bordante hacen de este juega 
uno de los mejores del genero 
deportivo t ; s i in verdaderoj 
I 'Li. ..I jugar eon el. 
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UVE OUT YOUR DREAMS 




SOUTHERN BELLE - 

BIENVENIDOS A BORDO, Z 
OCUPEN SUS ASIENTOS Y ZJ 
PREPARENSE PARA UN ^ 




^"S^S— ; 


EMOCIONANTE VIAJE EN -m 
'LA BELLA DEL SUR" LA ^ 
MARAVILLOSA ~"™ 


-=r -; 


^S 


LOCOMOTORA DE LOS 


^m 




ANOS 20. 


^* 


J-L 


CON ESTE PERFECTO 


J>C 


7€w 


SIMULADOR, 


CONTROLARAS TODOS LOS 




u 



APARATOS DEL TREN, LA 
PRESION DEL VAPOR, EL 
CARBON DE LA CALDERA, 
LAS SEftALES QUE 
ENCUENTRES EN LAS V1AS 
Y HASTA EL SILBATO QUE 
TENDRAS QUE USAR EN 
LOS MOMENTOS 
OPORTUNOS. 
CONTROLAR UN TREN NO 
ES COSA FACtL Y PARA 
AOUELLOS QUE OS 
GUSTEN LOS 

5IMULADORES DE VUELO, 
OS VENDRA BIEN PONER 
LOS PIES EN TIERRA Y 
APRENDER A MANEJAR LA 
LOCOMOTORA QUE 
MARCO TODA UNA 
EPOCA. 
SPECTRUM/AMSTRAD 



J 





Melbourne 
House 



FIGHTU1G 

WMB10K 




FIGHTING WARRIOR 

COMO FIGHTING WARRIOR 
CAMPEON DEL ANTIGUO 
EGIPTO, DEBES USAR 
TODOS TUS PODERES Y 
TECNICAS DE COM BATE 
EN EL DESAFIO QUE 
TENDRA COMO PREMIO EL 
RESCATE DE LA PRINCESA 
ENCERRADA EN LA GRAN 
PIRAMIDE. PARA LLEGAR A 
ELLA HABRAS DE 
MANTENER DUROS 
COMBATES CUERPO A 
CUERPO ARMADO SOLO 
CON TU ESPADA, QUE 
DEBERAS MANEJAR DE 
FORMA EXPERTA CONTRA 
CRIATURAS MITAD 
HOMBRE, MITAD 
DEMONIO QUE SURGIRAN, 
A TU PASO. SENSACIONES 
GRAFICOS Y 

MOVIMIENTOS CREADOS 
POR LOS MISMOS, QUE 
HICIERON 'EXPLODING 
FIST' UNIDOS A UNA 
GRAN CANTIDAD DE 
SORPRESAS HARAN DE 
FIGHTING WARRIOR TU 
JUEGO PREFERIDO. 
SPECTRUM. 



rmi 



!l 



PHI 



BOUNTY BOd S 

SI TE GUSTAN 
"PLATAFORIMA" |j 
MINI 
NO LO DUDEil 

NO TE DECIMOS A/|aS 

FAVORITA YDILESOU 

jSEGURO JE 



DISTRIBUCION EXCLUSIVA PARA ESPANA ERBE SOFTWAR 
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HERBERTS DUMMY RUN 

LA CRITICA HA DICHO: 

HERBERT'S ES UNA 

MEZCLA ENTRE EL 

"PYJAMARAMA" Y EL 

"EVERYONE'S A WALLY" 

DE LOS QUE HA 

ESCOGIDO LO MEJOR 

PERO AUMENTANDO LA 

CALIDAD DE GRAFICOS Y 

MOVIMIENTOS. 

RECOMENDADO PARA 

TODO TIPO DE USUARIOS, 

LOS QUE PREFIERAN LOS 

JUEGOS SENCJLLOS Y LOS 

QUE QUIERAN JUEGOS UN 

POCO MAS COMPLICADOS 

EN LOS OUE ADEMAS DE 

SER HABILfDOSO OUIERAN 

ACTUAR CON LOGICA Y 

CREAR UNA ESTRATEGIA A 

SEGUIR. Y SOBRE TODO 

RECOMENDADO PARA LOS 

OUE DISFRUTARON CON 

PYJAMARAMA Y WALLY 

SPECTRUM / COMMODORE 

/ AMSTRAD 





►E STRIKES BACK 

U .OS JUEGOS DE 

fABU SIMBEL, MANIC 

E?, ETC.) 

H... BOUNTY BOB 

UJUEGO. 

(VAS, VE A TU TIENDA 

i ')UE TE LO ENSENEN, 

""IE TE GUSTAI 



EXPLODING FIST 

EL MEJOR JUEGO DE 

KARATE QUE PUEDAS 

ENCONTRAR. EL 

PROGRAM A MAS VENDIDO 

ACTUALMENTE EN 

INGLATERRA. 18 GOLPES Y 

MOVIMIENTOS DISTINTOS 

CUIDADOSAMENTE 

DISENADOS PARA 

SIMULAR UN 

EMOCIONANTE COM8ATE 

EN EL QUE TODOS TUS 

REFLEJOS Y HABILIDADES 

SERAN PUESTAS A 

PRUEBA, 

SPECTRUM / COMMODORE 

/ AMSTRAD 



THE WRY OF THE 




MELBOURNE HOUSE 



/RE, SANTA ENGRACIA, 17, TEL. 447 34 10. 28010 MADRID 
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La idea 



El decorado 



En busca del Monolito 




La marcha 



SOD 



Acaba lie aparecer la 
version de este juego 
para Commodore y 
sinceramente, no podemos 
mcnos que reconocer que 



nos hemos llevado una enor- 
me decepci6n. 

Nosotros esperabamos en- 
contrar unos grafkos sober- 
bios que dejaran en panales a 
los del Spectrum, pero nada 
de nada. El Nodes of Yesodes 
una simple adaptation, com- 
pilada del otro, que no aporta 
nada nuevo. 

Por lo demas el programe 
es e! mismo que comentaba- 
mos en el pasado numero de 
la revista y en esta misma sec- 
tion, Tendremos que ayudar 
a Charlie el astronauta a en- 
contrar una espetie de mono- 
lito, oculto en algun lugar ba- 
jo la superfkie de la luna. Es- 
ta, esta plagada de crateres 
que son en realidad entradas 
a enormes galerias subterra- 
neas, algunas de las males se 
encuentran comunicadas en- 
tre si. 

Corno uniea ayuda Charlie 
cueota con su traje espacial, 
con el que puede dar enormes 
saltos por el aire, aunque sin 
pasarse demasiado porque si 
cae de determinadas alruras 
no le servira para nada, y tam- 
bien puede utilizar una espe- 
cie de pajarraco que habita la 
luna capacitado para devorar 
paredes y abrirnos huecos 
que sin el serian imposibles 
de atravesar. 

Conclusion: lis un buen 
juego que ahora pueden dis- 
frutar tambien los usuarios 
de Commodore, sin embargo 
Jeberia estar prohibido hacer 



WteA 



/«*- 



m^h**^€ttu*^tm^ 



«.:-:f-f 



J 3 J3 



estetipode versinnes, porque La orquesta 
hacen que desmerezcan las 
posibilidades del ordenador. 



Lo que mola 



* * * * 



Al Ritmo de la Competici6rt 



HYPERSPORTS 2 



MSX 



Konami 



3D Sistemas 



P. V.P.: 4.800 



Tras la priniera parte lle- 
ga ahora la segunda de 
este sensaneional jue- 
go, fruto de la tecnica japone- 
53 de una de las empresas pio- 
neras en esto de los videojue- 
gos y ademas de las de mayor 
prestigio en el mundo, esta- 
mos por supuesto refiriendo- 
nos a Konami, 

En esta ocas ion se trata de 
tres pruebas que si bien mira- 
do no son muchas, al menos 
si son buenas: tiro de pichon, 
tiro de arco y levantamiento 
de pesas. 

La primera de ellas es la 
mas sencilla. Hay que dispa- 
rar con dos puntos de mira a 
los supuestos pichones que 
surcan el aire a gran velo- 
cidad. 




La segunda tiene ya mucho 
mas miga de lo que parece. 
Hay que disparar con el arco 
hacia una dia'na situada en la 
parte derecha de la pantalla 
que la va surcando, unas ve- 
ces hacia abajo y otras hacia 
arriba. Ademas, hay que acer- 
tar en el angulo de disparo y 
tener suerte al principio de la 
prueba para que la fuerza del 



Lasertron 



HIGHWAY ENCOUNTER 



Arcade 



P.V.P.: 2.100 



ya viene siendo normal en to- 
dos los programas de esta 
compaiiia. 



Vortex vuelve al ataque 
despues de algun 
riempo de silencio y 
tras el exito de su production 
anterior. Cyclone. En esta 
ocas ion se trata de un progra- 
ma dentro de una linea bas- 
tante distinta a la de los ulti- 
mas juegos. 

Highway Encounter es un 
arcade en tres dimensiones 
con una cuidadisima presen- 
unon y un movimiento real- 
mente bien realizado. como 
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aire no sea excesiva y acabe 
con nuestros planes de Gui- 

IIl'IIIIH ] ell. 

La ultima prueba es la mas 
difidl de todas, el levanta- 
miento de pesas y en ella hay 
que decidir primero, cl peso 
que vamos a levari tar entre 
las ocho categorias disponi- 
bles, Es la tipica prueba cie 
ma re ha en la que hay que ma- 
chacarse los dedos a un ritrno 
frenerico para intentar algo 
que no sea hater el ridicul, 
aunque al principioejj 



ser lo mas normal. 

Conclusion: Bien hecho, 
con buena presenracion y 
unos buenos graficos, pero si 
tuvieramos que elegir nos 
quedariamos con la primera 
parte, es algo mas completa. 

La idea * * * 

El decorado * * * * 
La marcha * * * * 



La orquesta 





La mision que nos ha : 
encomendada esta vez es la 
de acabar con una poderosa 
arma que pertenece a una ra- 
za alienigena a la que debc- 
mos destruir. Dicha arma esta 
situada en la denominada Zo- 
na 0, que l's donde re encuen- 
tra su cuartel general. Para lie- 
gar hasta alii contamos con la 
ay uda de -MAIN VORTON- 
ur> pequeno robot que esta 
hajn nuestro control y que 
debemos utilizar para limpiar 
el camino de aliem'genas. La 
tinica arma con la que pode- 



ONE ON ONE 



Spectrum 

Ario/asoft 

Scrma 

Bahncesto 

RV.P.:3250 

Despues de haber visto 
el juego para Com- 
modore esperabamos 
anstosos la version para Spec- 
trum, y sabiamos que logica- 
mente habria algunas dife- 
rencias importantes entre 
uno y otro, pero no creiamos 
que tantas. 

LI programa reproduce un 
partido de baloncesto jugado 
entre dos contrincantes, uno 
de los cuales represenra a Ju- 
lius Erving y el otro a Larry 
Bird (este ultimo considera- 
do el mejor jugador profesio- 
nal del mundo). Am bos han 
dirigido el proyecto junto a 
Eric Hammond. 

Cada personaje del juego 
tiene las mismas caracteristi- 
cas que en la vida real, es de- 
cir, jugaran de acuerdo a sus 
condiciones fisicas y tecnicas 
y eso es algo que renemos que 
tener muy en cuenta a la hora 




de empezar el partido. 

Los elementos de realismo 
con los que ha sido dotado cl 
encuentro son multiples y va- 
riados: las faltas personales. el 
tiempo de posesion de la pe- 
lota, la linea de 6,25, los tapo- 
nes, los dribling, los pasos, la 



mos destruir la Zona es la 
denominada Lasertron, una 
especie de bomba conicn que 
hay que deposttar en dicho 
lugar. 

El camino lo componen 30 
zonas que forman una peli- 
grosa carretera plagada de 
enemigos dispuestos a dev 
rruirnos antes de que consi- 
gamos llegar a su cuartel ge- 
neral. Contamos con la ayuda 
de los -AUTO VORTONS- 
unos hermanitos gemelos de 
nuestto personaje metaliza- 
do, que han sido programa- 
dos para activar el la sen ion 
una vez que lleguemos a la zo 
na y para apoyarnos 
complicada mision. 

Podemos disparar a los 
alienigenas que nos salgan al 
encuentro con el fin de despe- 
jar el camino para que de est 
modo nuestros compafieros 
puedan llevar el la Sertl I >i I a su 
punto de destine 



Conclusi6rt: Se trata del 
mejor juego dc Vortex, tiene 
unos maravillosos graficos y 
lo bordan en lo que se refiere 
al movimiento. Con juegos 
coma este da gusto jugar. 



La idea 


* * 


El decorado 


* 


La marcha 


* * 


La orquesta 


* * 


Lo que molaV 


* * 
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posesion ilegal del balon y los 
tiempos. Estos illtimos son de 
vital importancia porque 
existen dos mareadores de 
energia situados en la parte 
inferior que aumentaran a 
medida que nosotros nos 
vayamos cansando, y si pedi- 
mos ticmpo volveran a cero. 
Se trata de un elemento muy 
importante que ademas de sa- 
ber valorar, habra que saber 
urilizar en el momento psico- 
USgico oportuno. Como de- 



La Olimpiada 



HYPERSPORT* 




Commodore 



Imagine 



Erbe 



P.V.P; 2.100 



A Hypers ports podia - 
mos denominate el 
juego del ambiente, 
porque todos los detalles del 
programa contribuyen a 
crear la ambientacion necesa- 
ria para que nosotros nos 
creamos que estamos asis- 
tiendo a un evento deportivo 
de primer orden. Y si tene- 



damos, todo real. 

Conclusion La idea es 
buena, el tema de maxima ac- 
tual id ad y todo esta pen sad o 
para que sea un juego llenode 
real ism o, lastima que sea tan 
lento. 

La idea * * 

El decorado * * * 



La marcha 



La orquesta 



Lo que mola 



mos en cuenta el movimien- 
to, los graficos y la musica, 
apreciaremos en seguida que 
lo que si es, sin duda alguna, 
es un juego de primer orden. 

Lo de la musica es, como 
din'a un pasota pasado *de- 
masie para el body*, y no es 
para menos porque escuchar 
•Garros de Fuego» mientras 
se esta cargando el programa 
es ademas de un placer, una 
genialidad que no sabemos si 
es de Konami o de Imagine, 
aunque en este caso bien vale 
aquello de -Tanto Monta, 
Monta Tanto-, 

Quienes desde luego se lo 
han montado bien han sido 
los creadores de los graficos 
que han conseguido superar- 
se en cada prueba para mos- 
trarnos un decorado fruto de 
una imaginacion deshordan- 
te y, algunos casos, tambien 
desbordada. Nos estamos re- 
firiendo a la prueba de tiro, 
que desmerece bastante cum- 
parada con las otras, 

A pesar de todo y sobre to- 



do, Hypersports es un cumu- 
lo de buenas imagenes com- 
binadas con una action trepi- 
dante en la que el jugador 
puede vibrar al rirmo de la 
marcha olimpica. 

El nivel de dificulrad es al- 
to, pero de forma progresiva 
y las pruebas son las mismas 
que en la version del Spec- 
trum: natacion, tiro, salto de 
potro, triple salto de longi- 
rud, tiro con arco y levanta- 
miento de pesas. 

Conclusion: En esta oca- 
sion si se trata de una muy 
buena version que hara las 
delicias de los aficionados a 
los juegos deportivos. 



Puesta a Punto 



SUPER7EST 

Spectrum 



* Ocean 



Erbe 



Depones 



P.V.P: 2.100 



La aficiiin por el depor- 
te ha rebasado las 
fronteras de los esta- 
dios y ha llegado hasta los ho- 
gares, donde los usuarios 
practican el noble arte de la 
competition sin demasiados 
esfuerzos, except uando aque- 
llos a los que nos vemos so- 
metidos cuando el ordenador 
nos obliga a imprimir un rir- 
mo trepidante a nuestros de- 
dos (o a la ma no com pie ta si 
utilizamos el joystick) para lo- 
grar que el atleta que nos ha 
suln asigrcado en jusro repar 




La idea 



El decorado 



La marcha 



La orquesta 



Lo que mola 



to vaya lo mas rapidamente 
posible hacia la meta. 

El programa en si es un 
compendio de pruebas de- 
portivas divididas en dos jor- 
nadas distintas, como ocurria 
en el Decathlon. 

La primera de las jornadas 
tiene un total de cuatro prue- 
bas: Tiro con Pistola, Ciclis- 
mo, Salto de Trampolin y Sla- 
lon Gigante. Todas el las estan 
muy bien realizadas y tienen 
unos personajes y un entorno 
bastante distinto enrre si. Las 
mas dificiles son la primera y 
la ultima y tambien las mas 
espectaculares. Pero la de sal- 
to de trampolin es segura- 
mente la mas divertida de to- 
das, porque aunque esta muy 
lejos de parecerse a la mis ma 
prueba que comentabamos el 
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pasado rnes del Hypersports 
para MSX, es al menos muy 
original. 

El scgundo dia encontra- 
mos otras pruebas: Carreras 
de Canoas, Lazamientode Pe- 
nalrts, Salto de Sky y Cuerda. 
Aqui la mas complicada de 
todas es, sin ninguna discu- 
sion, la prueba de Cuerda, en 
la que tendremos que em- 
plear toda nuestra habilidad 
para imprimir la fuerza nece- 
saria con la que lograremos 
derrotar a nuestro oponente. 
Hay una lista de contrincan- 
tes a los que podemos elegir 
para compenr con ellos, pero 
teniendo siempre en cuenta 
que cada uno tiene un nivel 
de dificultad diferente. 

La prueba mas bonita de 
esta segunda Jornada es la de 
salto de Ski. En ella dispone- 
mos de tres panrallas que nos 
van mostrando su desarrollo 
desde angulos distintos. 

El lanzamiento de Penaltis 
es, seguramente. la prueba 
que graficamente dice menos, 
pero en cambio es de las mas 
divertidas. 
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Cortclusibn: En la lirtea 
del Decathlon, con el mismo 
sistema de marcadores, con 
personajes y situaciones dife- 
rentes, cortservando detalles 
del juego anterior, aportando 
nue vos elementos yen defini- 
riva, haciendontjs volver a 
sentir deseos incontenibles 
de competi r contra el ordena- 
dor aunque, como en este ca- 
so, sea sentados. 
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El Bebe de Wally 



Herberts 



Spectrum 
Microgen 
Erbe 



Videoaventura 



Importadn 



_ 



erbert's es la conti- 
nuacion de Wally y 
aunque aparecio ya 
hace algun tiempo en Inglate- 
rra, llega ahora a Espana de la 
mano de la compania ERBE, 
que una vez mas ha tenido la 
delicadeza de ofrecernos la 
version traducida del juego. 
Pero no nos referimos a las 
instrucciones (esas se dan por 





supuesto) sino a todos los 
mensajes que aprecen en la 
pantatla. 

Esto es muy importante 
para el usuario, ya que si tene- 
mos en cuenta que el progra- 
ma sigue la tonica de juegos 
anteriores, de este modo po- 
dremos comprender mucho 
mejor la mecanica de este y 
nos sera mas sencillo tambien 
averiguar la utilidad de cada 
Lino de los objetos. 

Ahora el protagonista es el 
bebe de Wally, Herbert, el 
mismo que en la avenrura am 
terior pululaba por a hi de un 
lado para orro sin intervenir 
de una forma decisivaen el 
desarrollo del juego. Aqui ta 
accion comienza en el depar- 
tamento de jugueteria de 



unos grandes almacenes don- 
de el pequeno, que por cierto 
ya no to es tanto como antes, 
se encuentra perdido y rodea- 
do de enemigos que salen por 
todas partes. Todos los obje- 
tos 1 1 a ii tornado vida propia y 
suponen un serio peligro para 
Herbert, que a partir de ese 
momento tratara desespera- 
damente de encontrar a sus 
padres Wilma y Wally. 

La tarea es muy dificil y 
mas, si tenemos en cuenta 
que hay que conseguirlo en 
un tiempo limitado que nos 
indica el reloj que esta situa- 
do en la parte superior de la 
pantalla. Al principio del jue- 
go marca la una y nosotros 
tendremos que conseguir 
nuestro objetivo antes de que 



den las cinco y media, por 
tanto, como se trata de tiem- 
po real, disponemos de un to- 
tal de cuarro horas y media 
para salir airosos de la com- 
prometida situacion y devol- 
ver sano y salvo a Herbert a 
sus padres. 

Los objetos son muy im- 
portantes y tienen una utili- 
dad en cada pantalla, por 
ejemplo, para poder jugar al 
ten is necesitaremos una ra- 
queta. Para ir de un lado a 
otro de los grandes almace- 
nes podemos usar los ascen- 
sores, abrir las puertas, subir 
por las escaleras e inctuso tre- 
par por las cuerdas. Todo tie- 
ne una logica y si sabemos en- 
contrarla no tendremos tan- 
tas dificultades para liegar al 
final del juego. 

Conclusion: Es una mez- 
cla intermedia entre el Pyja- 
marama y Wally, pero con 
una personalidad propia que 
lo hace muy original e incluso 
mas entretenido a Cm que los 
dos juegos anteriores. 
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* * * * 


El decora do 


* * * * 
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* * + # 
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Los Trogloditas 



BC U GROGS REVENGE 




Commodore 



US Cold 



Erh 



Arcade 



P. VJ>j 2600 



Lasavenruras de BCson 
de In mus divertidas. 
Tiene que enconirar d 
•Sentldo de la Vida», pero la 
mi ea noes fckil porque se en- 
1 1 it r ni.i bastante lejos, i » i >n 
dido en mi lugar al que solo 
Uegaremos cuando hayamos 
ra nKvli > iin complicado la- 
Una Ciudad Misteriosa 



berinto montafioso. 

Rl medio de transput te de 
nuestro protagonists es una 
especie de rueda sobre la que 
siempre se despkza, a veces 
eon gran velocidad. I:l pro- 
blems esta en que una vez 
que niis he mi is puestn en 
marcha resulta muy dificil pa- 
ra r, 

Cada rnontana tiene i epat- 
i it Lis. tantopor el suelo i omo 
porel interim de lasi avernas, 
una especie de "almejas* sin 
las cuales no es pbsibk pasar 

a lasieuieui- I endremosque 
recoger pur lo tnenos 100 pa- 
ra podtT haeerlo bajo la mira- 
da atenta de un «agent< de 
aduanas- que ■ miiu>l,i la si- 
t Marion al lado del puente 
que 1 1 inn i in.. ,i las di ts monta- 
has, 

( luaitdo entr.imns en las 
i.uev.ih dtsponemos de una 
linrern.i que nos alumbra una 
pequefia jona. pern hay que 
tener cutdado para no < iu>i at 
eon ninguna de las n * as del 
interior niiennas recogemos 
Ids objeros. 

F.n el eamino entontrarc- 
mos hoyos, precipiciosy todo 
tipn de impeiliinentiis, incluj 
do nuestro eterno enemigo 
Grog's. 

Conclusion: De losdepa- 
sarin entretenido. 



los ejatii us se liari iin niili. .i 
J. i Ivistanle ii.i la 1 1 | ■ i J 1 1 1 1 ■ de 

que se ha usado una nueva 
tecnica. ahora no es d per* i 
naje el que se dcsplaza poi la 
pantalla sino que es esta la 
que se mueve, Tampoco es 
..|ih . 'Linos en el interim de 
dguna habitation, porque la 
accion se desarrolla en una 
i iudad denim v iuera de los 
edificins que la forman. F.s 
simplemente que a pesar de 
todo ello. nos seguimos mo* 
viendn denim de B misnia es- 
tructura tridimensional dfe 
orris ocasiones, con unos 
personajes y unos decorados 
(se ban lanibiado las habita- 
ilones por rnanzanas ele ca- 
'|. ■■•' que nos resuttan muy fa- 
miliar es, 

Sin embargo, y a pesar de 
tododlo, hay que reconocer 
una vet mas el merito indu- 
dable de un estilo de procla- 
mation rasi pel I'', ti ' que en 
este programa no lo es 
me nos. 
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NIGHTSADE 



Spa -(rum 



I Qtimale 



ABC 



Videoaventura 



IW'J'.j 1.9.50 



Segun parece, Ultimate 
ha encohtrado deflnl 
tivamente su eamino. 
L'n eamino que pane de 



Knighi 1 ore y que parece irre 

misiblcrncnte vnlver una y 
, .ii.i vez al lugar de sdida. 
Quiziiesquea I iltiiuale le pa 
se tin pot'O lo que a esos n lis- 
t's que despues de haber ln- 
grado su obi a niaestra no 53- 
ben que hater. 

1 noes que NIGHTSADE 
sea graftcamente igual que los 
iuegos anteriores, de heeho 




que se entuenrtan escondi 
tins en algun lugar de la ennr- 
rue i iudad. Hay euatro ohje- 
tns en total y nos sera muy ia- 
eil averiguar eual de ellos ten- 
dremos que utili/at, porque 
,u, null i lo encontramns em- 
pi /.ii.i a parpadeai unodi li 
personajes. 

Sialiinalde todologramos 
nuestro objetivo, NIGHTSA- 




Nuestro personaje se en- 
euetitra en la ('iudad de las 
Sombras donde tendia que 
enfrentarse a las luerzas de! 
inal que dominan aquel lugar, 
A diteientia ile los ultimo* 
i ii '.'■>. aqui si podemos dis- 
parar a los enemigOS eon el 
iin de deshacernos de dlos, 
pero no todos son igual de 
viilueiables Hay ctiatm .1. 
ellos, que por eiet ti laparecen 
representados en la parte in- 
t'eiioi de la imageii (y que si «n 
nuestro principal objetivo), 
que solo pueilen ser destrui- 
i II is. mil uiio de los objeo is 



UR vol vera a ser una ciudad 
tranquila donde reine orra 
vea la i ia/. 

Conclusion: Nuevas 

ideas, nuevas perspectivas, 
una historia diletente y un 
entorno distinto para un pro* 
crania muy bueflO que nos 
sigtie recordando a otros 

j i legos. 

La idea * * * 



El decorado 


* * * # 


La marcha 


* * * * 


La orquesta 


* * * 


Lo que mola 


* * * * 
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Te presentamos un equipo sensational: el 
AMSTRAD CPC 6128 

Con un solo cable para enchular a la red, el 
Sistema 6/28 esta tisto para funoonar. 

JUEGA Y APRENDE 
CON EL 6128 

Parajugjr, el 6128 es un ordenador muy 
serto; gracias a sus cientos de programas 
d.sponibles. tienes aseguradas boras de 
entretenimiento. Y en el mundo de la ensenanza 
no es menos. 

Gracias a sus sensaciona/es capactdades 
griScn (paleta de 27 colores y hasta 640 x 200 
PIXELS) y sonoras (3 voces y 8 octavas. altavoz 
interior y sahds stereo) el 6 1 28 es una 
herramienta migualable. Ac/etnas, dentro del 
paquete de programas que se entrega con el 
sistema. esta mcluido el lenguaje educativo par 
excelenaa: el Dr. LOCO de Digital Research. Y 
para profundizar en el lengua/e de la informatics 
recuerda que el 6128 es el ordenador idbneo. ya 
que posee uno de las mas rapidos y potent es 
BASIC -el LOCOMOTIVE BASIC-, asi 
como otros muchos lenguajes de programacidn. 
FORTH, PASCAL, etc 



TRABAJA CON EL 6128 

Hte un sit io en tti negocio at 6 128 Planilica 
presupuestos, lleva contabihdades, gestiona 
archivos, todo faciimente gracias a su Sistema 
Gpc> ativo CP/M (en versiones 2.2 y Plus), que 
(como ya sabes) te permitira acceder a la mas 
extensa bib/ioteca de programas profesionales 
bases de dates, procesadores de textos. ho/as de 
calculo, etc 



CARACTERiSTICAS 
TECNICAS 

- !28KRAMy48KR.OM(incluye 
L ocomoti ve BASIC y Sistema 
Operative) 

— Monitor: Color de 1 4" y fosforo 
verde de 12". 

— Unidad de Disco 3" incorporada 
(ISOKpor cara). 

— Teclado profesional. 

— Sistema Operative- AMS-DOS. 
CP/M 2.2 y CP/M Plus. 

— Saiida para segunda unidad de 
disco y cassette externa. 



El CPC 6128 induye en su 
suministro: 

— Disco con Sistema Operative CP/M 2.2 
y lengua/e Dr LOGO. 

— Disco con Sistema Operative CP/M Plus 
y utilidades. 

Disco con sets programas de obsequio. 

— Manuales en castellano. 

— GARANTIA AMSTRAD E SPAN A 
UNICA VALIDA PARA ACCEDER AL 
SERV/CfO TECNICO OFIC/AL. 



TODO POR: 

— 109.500 ptas. 

(monitor fosforo verde I 

— 114.500 ptas. 

(monitor color) 



ESPANA 




Avd. del Mediterraneo, 9 



GARANTIA INDESCOMP' 

28007 Madrid Tels. 433 45 48 - 433 48 76 - Telex 47660 FAX - 4332450 
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PROGRAM DEL ANO 
EN INGLATERRA 

\WTM 



3L 



© DATABASE 
PUBLICATIONS 



PROCESADOR DE TEXTOS 

ildeal para escribir cartas e informes! 
Caracteristicas: Visualizacion continua del 
tiempo • Contador de palabras (indicando 
las palabras por minuto) • Texto normal o 
doble, en pantalla o impresora. 

HOJA DE CALCULO 

iUtiliza ru micro para controlar tus cuentas! 
Caracteristicas: Cifras visualizadas en filas 
V columnas • Actualizacion permanente • 
Actualizacion reflejada instantdneamente 
en toda la hoja • Grabacion de los 
resultados para futuras modificaciones. 

GRAFICOS 

jConvierte esos numerosen maravillosos 
graficos! Caracteristicas: Grdticos de barras 
en tres dimensiones • Grdticos de pastel • 
Histogramas. 

BASE DE DATOS 

ilgual que los archivos de la ottcina! 
Caracteristicas: Cargar ficheros con solo 
pulsar una tecla • Clasificocion • 
Modificacion • Listados • Busqueda. 

*En Costellano 

*Servimosen 

48 Doras 
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I EnvTenosa MICRO BYTE 
-1 P." Castellona, 179, I." - 28046 MADRIO 
I : 



Nombre 



Apollidos 



k Version disco AMSTRAD P.V.P. 3,900 ptas. ■ m. 



PoBiaeMn 



D. P 



Teletono 



r 



Deseo que me envIenQ ejemplar/9s 
del pfagrama MINI OFFICE 
PARA EL MICR00RDENAD0R 
SENALADO 

□ AMSTRAD □ COMMODORE □ SPECTRUM , 
P AMSTRAD VERSION DISCO 
Sin gastos de envio 



INCLUYO TALON NOMINATED 
C0NTRA-REEMBOLSO 



Pedidos por telefono 

91-442 54 33/44 
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El Fin De la Trilogia 



KNIGHT LORE 



Atnstrad 



IMmate 



AHV 



Vidcoiiivntura 



P. V.P.: 1,950 



Knight Lure es para 
muchos la obra cum- 
bre de Ultimate, i on 
ella fmalijiaha la trilogia de 
jUCgOS mas famosos para 
Spectrum (Sabre Wulf, I 'n- 
derwurlde y Knight Lore) 
que marcaha la pauta denno 
ilf toda una geheracton de 
pfogramas para ordenadi 'i 



en husea de la pocima que If 
devuelva a la normalidad y 
aeabe de una vez pi.il' todas 
con sus trarvsformaciones en 
hombre loba Rse es el reto, 
esa es tiuestramisioityalKes' 
ramos nosotros con todo un 
camino a recorrer por delanfe 
que solo culminara eon ft exi- 
to tracaso de esta. 

Tan tv> los gnificos como el 
movimtento ile los persona- 
jes alcanzan grades de abso- 
luta brillantez, es la i ulmina- 
cion de una gran "lira y se 
puede decir que en la version 
para Amstrad se ha respcrado 




Knight Lore es la puerta 
que abre el camino a otros 
produt cos que encuentran en 
el todo un ejemplo a seguir. 
I .a avenrura de Sahreman, 
|i i . tmenzaba en la peiigi ( r 
ta selva de Sabrewulr, y que 
pasaba por las cavernas es- 
condidas de Underwurlde, 
Sep ahora la soludon defini- 
Isv.i del enigma, en el Castillo 
mistenoso del Mago Melkiot 



totalmente el espiritu deljuc- 

gO e ineluso se ha mejorado, 
aprovechando las posibilida- 
des de este aparato, el nrata- 
mien to del color. 

Conclusion: I In superjue- 
go, original, de consumada 
perfection graiica, inimitable 
(aunque la compania no se 
dio cuenta de ello) y que mar- 
ea una epoca en el mundo de 
Us vjdeojuegos 



La idea 



* La orquesta 



El decorado * 



La marcha 



El Rapto de la Princesa 



KARATEKA 



Cum/iiuJim' 

Ariolasofi 

Impnnadn 



Realniente seria muy 
dificil tener que clasi- 
ficar este programs 
dentro de algun apartado ya 
prescrito. Se rrata de una es- 
pet ie de videoaventura, pero 
totalmente distinta a cual- 
quiei otro produeto. Es una 
nn./i la de juegos e hisroria 
animada con una presents 
cidn totalmente cinemato- 
grift ca. 

Kataleka es un programa 

con Jos bloques claramente 
..litit. in iados, el de la parte 
animada y el del fuego propia- 

IIH'IHC dicho. 

Cuando la cargamos, to 

priniero que aparece en la 
pantalla es una presentacion 
mas propia de una pejft ula 
que de un juego para ordena* 
dor, en la cual se no,s piesenta 
uno a uno a los 1 1 eat lores del 
pruducto y se nos iutiodute, 
seguidaraence, en la hisroria. 
primero con unos rdtulos 
que narran el objetivo que 
tendtemos que lograr y luegO 
con la parte animada en la 
que ifinift tt'inio sc desarro- 
llaron los hefhos del rapto de 
la princesa Mariko. 

Tras esta introduccion, se 
carga tin nuevo bloque del 
programa y empieaa el juego. 
Muestro heroe Jelvia. con 



Lo que mola 



tram BradtrbunxJ 





arieta A 



nuestra ayuda, ir derrotando 
a todos los hombrea que cus- 
todian a la princesa y [legal a 
la habitation donde perma- 

ii.-. , 1'iisionera, en la i Monta- 
na tie Akutna. Entremezcta- 
tlas en la aventura aparecen 
-. i uendas paralelas que se 
desairollan al marten nucs* 
rro, como por ejemplo la de 
uno de los hombre informan- 
do al jefe de los bandidos de 
que hemos etitrado en la for- 
lale/a c ineluso, hay algnnos 
camhios de pianos en la a, 
cion ele deterrrunadas Fases 

elel programa. Esto icsiilta 
iieiucntlanieiite original, pe- 
ro tiene sin embargo el ineon- 
veniente de que al tratarse de 
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un programa con un desarro- 
llo en forma secuencial, cada 
vez que somos eliminados te- 
rtemos que volver a cargar el 
programa, Afortunadarnente 
la carga no es demasiado lar- 

ga- 

En lo reference al movi- 
miento hay que reconocer 
que es algo restringido, no 
son muchos los golpes que 
podemos urilizar en contra de 
nuestros adversaries. 

Hay un medidordeenergia 
situado bajo nuestros pies 
que ira disminuyendo cada 
vez que recibamos un golpe, 
al igual que el de nuestro ene- 
migo. Cuando llega a SVJ pun- 
to mas bajo cualquier golpe 

puede di'jamos Kl 1 



Se trata de un programa 
distinto a los otros, que a ve- 
ces nos resulta un tanto extra- 
fio. De lo que no cabe duda es 
de su originalidad y qui- 
;as, quien sabe. si algun dia 
todos los jiiegos vayan por 
est' camino. 

Conclusidn: iPelicula, 
juego o ambas cnsas? Noso- 
tros creemos que ambas co- 
sas. 



ALIEN 8 



Amstrad 



Ultimate 



ABC 



P. V.P.: 1950 



La idea 


* * * * 


El decorado 


* * * 
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* * * * 
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* # # * 
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* * # * 



PPoco se puede decir 
de Alien 8 que no se 
haya dicbo ya. Este 
juego ha sido comentado y 
analizadohasta la saciedad un 
gran numtro de veces. Para 
unos, se trata de un intento 
de Ultimate por repetir et exi- 
to del programa anterior, 
mientras que para otros es la 
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Af Borde del Grem 




MSX 



Konami 



3D Sistemas 



P.V.P: 4.800 



E 

■ 



I Golf ha sido desde 
sicmpre uno de los te- 
nuis preferidos por los 
inglcscs a la horu de hacer jue- 
gos deportivos. Sin embargo, 
ban tenido que tlegar los |f 
poneses para que empecerrtos 
a apreciarlos. 

Konami ha creado un estu- 
pendo programa en el cual el 
jugador puede llegar a cxeerse 
que esta de verdad jugando 
un partido de este excitante 
deporte. El planteamiento es 
vt-rdaderamente adecuado 
para que podamos pasario 
bien. Es posible jugar un par- 
tido por hoy os o por golpes y 
una vez que lo hayamos deci- 
dido, comeiuara nuestro lar- 
go peregrinar por el verde 
cesped del club de golf, que 
en este caso lleva las siglas 
MSX. 

1 ji distribution de la panta- 
11a esra bastante equilibrada 
para que podamos dominar 
perfectamenre la situation. 
Hay un total de venintidos 
zonas y cada una de ellas tiene 



una f uncion especifica dentro 
del juego. Pero no hay que 
asustarse, a nosorros en reali- 
dad nos bastara eon dominar 
bastantes menos; el tipo de 
palo que vanios a utili/ar. la 
distancia a la que esta el hoyo, 
la direccion del viento, el rne- 
didor de potencia del golpe y 
el cursor Jl- direccion de la 
pelota. 

1 1, iv Jus pantiill.is 1> sim. i 
cion, una mas pequena que se 
encuentra en la parte dtrecha 
y otra mas grande que ocupa 
l.i mayor parte de la imagers. 
La primera, nos ofrece una vi- 





sion general del hoyo y la se- 
gunda, la zona ampliada don- 
de se encuentra la pelota en 
ese moniento. 

Conclusidn: Todo en el 
juego es casi real, hasta la di- 
reccion del cesped puede in- 
tluir en el golpe. Es de los pro- 



gTamas que despit-rtan afi- 

cion. 

La idea ..* * * 

El decorado * * * 

La marcha * * * 



La orquesta 



Lo que mola 
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culmination de la teenica Fil- 
mation que tan buenos resul- 
tados comerciales ha dado a 
la compafiia. 

La cierto es que Alien esta 
ahi y nadie puede negarie el 
men to que tiene, no en vano 
ha sido. durante mueho tiem- 
po, un numero uno sin discu- 
sion y atin hoy sigue hacien- 
do las delicias de los aficiona- 
dos a los videoj uegos. 

Ahora, en la version de 
Amstrad, el juego toma una 
nueva dimensi6n de color. 



Campeonato del Mundo 



Volvercmos a ver a nuestro 
sinpar Robot Alien viviendo 
una signular aventura en el 
Astrohlaster en la larga trave- 
sia hacia un camino descono- 
cido 

Conc(usi6n: Poco original, 
pero muy bueno. 

La idea * * 

El deeorado * * * * 

La march a * * * * 

La orquesta * * * 



Lo que mola 



WORLD CHAMPIONSHIP 
BOXING 



Commodore 



Acti vision 



Boxen 



Imponado 




El boxeo se esta con vir- 
tiendo de la noche a la 
manana en el deporre 
de moda para los aficionados 
a los videojuegos, Ahora, y 
despues de la reciente apari- 
cion de Frank Bruno Boxing 
y la mas lejana en el riempo de 
Rocky, llega a nuesfras manos 
este nuevo Boxing, que si- 
guiendo la tradition tambien 
viene avalado por un cam- 
peon de la especialidad, Barry 
McGuigan. 

A drferencia de otros pro- 
ductos del genero, aqui la 
imagen nos muestra a los dos 
contrincantes de lado y. de 
cuerpo entero, lo que si por 
una parte le quita realismo 
grafico, por otra le dota de 
una mayor claridad. 

Otra cosa es el movimien- 
to que results bastante limita- 



do si lo eomparamos con Ademas de todos estos de- 

otrosjuegosdelmismoestilo, talks hay otros verdadera- 

aunqueconlajustificaci6nde mente dignos de halagar, 

que a cambio incorpora deta- como el poder elegir el tipo 

lies importantes. Es el case, de entrenamiento al que va- 




por eieiiipli ', de podei elegir 
el color de todos los elemcn- 
tos que componen el decora- 
do, al contrincante con el que 
vamos a enfrentamos (sin te- 
ller que pasar uno por uno la 
larga lista de adversarios) y el 
conocer las caracteristicas 
tecnicas de estos: estilo de bo- 
xeo, los combates ganados y 
perdidos, los KO consegui- 
dos, los encuentros ganados 
por puntos, el valor en el ran- 
king international, el dinero 
que valen y una larga lista de 
datos fisicos como imagen, al- 
tura, luerza, agilidad, golpe 
mas peligroso y algunos mas. 



mos a someter a nuestro pu- 
gil y la lista de posiciones que 
iremos escalando a medida 
que venzamos a nuestros 
contrincantes. 

Conclusion: Aunqueapa- 
rentemente es mas sencillo 
que sus hermanos gemelos, 
resulta mucho rnas complete 
en una gran cantidad de as- 
pectos. Muy ameno. 

La idea * * * 

El deeorado * * * 

La marcha * * * 



La orquesta 



Lo que mola 



Peligro en Kingston Falls 



GREMLINS 



Amstrad 



Adventure International 



Erbe 



P. V.P.: 2300 



Tras el exito del Grem- 
lins para el Spectrum, 
motivado en gran par- 
te por el hecho de ha her sido 
traducido al castellano, se ha 
versionado el juego para otro 
ordenador, el Amstrad. 

Las diferencias entre uno y 
otro apenas existen, ya que en 
este caso y debido al modo 
que son tratadas las pantallas, 
nt siquiera se distinguen a ni- 
vel de a tributes. 

F.l programa esta dentro de 




sniXf^ 



JK& 
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HilUHUtl 
stoy d*tr«s dtl bar. Weo i 

tlZHO rl prtualto HOGMAI , I«t»l 1 2 d. gas 
:on vjflvula y tuba. Surttdores d* 
iwvtu. Tuba c<mect*-Ig »1 "»}tE££iS£"" d * 
l«l mil Pawl ill* wande d* GKDQ.IM5 

Lsrtsivoi. 

>alidas: NOftTE 



¥ AHORA OUE? COGER NMIIINA rOTOGRAFICA 
DSido. 

DPU.U <nTER> 



la ttnea habitual de losjuegos 
de avanturas, en los que so* 
mos nosotros los que tent' 
mns u m l- dirigir al pereonaje, 
indicandole en cada inoiiiciv 
r.i In que rienc que haccr. 



reaiidad como hay que aca- 

bar la aventura, [iso es algo 
que sole averiguarantrasniU' 
. In - [tempo de iuego. 

En las instrucciones hay 
una scrie de palabras utiles j 
algunoG comandos que son 
los mas normalmente uttiiza- 

dos. de modn que ptxlami is 

oricntamos muchomejorala 
hora de tomar una decision v 
que el ordenador la compren- 
da. 

Tu mision es la de intcruar 
tmpedir qiu- los Gremlins 
acaben con Kingston 1'alls. 

Conclusion Es una estu- 
penda aventura, grafieamen- 
te muy amena y lie na de emo- 



Estoy en una cocini. 

Homo de Nicroondis. B»tidora. M« 

de lava-uteri* flbierto. CQKO.el pwtu *"2„ 

MOGMAI. Cajon crrrido. Grenlin nuerto en 

la batidor*. Rcstom cocidos de utn 
GREMLIN en el Homo de Microonda*. 

Salidis: ESTE 



He encontrada a 1 

->¥ ahora aire? HI 

Uale. Enpuja <EH 



GIZMO 



La historia es una adapta- 
tion de la peiicula del mismo 
' u'tulo, antique sehanintrodu- 
cido algunas variaciones con 
el fin de dotar al programs de 
un nuevo misterio para que 
aquellos que ya Kayan visto la 
peliiulii tengan una base de 
.ii tuactdn pero no sepan en 



El Cuadro Misterioso 



rion, Y ademas, csta en caste- 

ll.iiii i 



La idea 



El decorado 



Lo que mola 



ROCKY HORROR SHOW 



Continuan las versio- 
nes pain Amstrad dc 
jitegos de Spectrum. 
Ahora le ha Uegado su turno 
a Rocky Horror Show, un 
programa que Julio sea tie 
paso no ha tenido demasiado 
exito a pesat de sit includable 
originalidad y de esrar hasado 
en una conoeida obra mu- 
sical. 

Se abre el felon y nos tras- 
ladamos hasra un antiguo 
te.it to, en una enorme sala dc 



dos pisos en las cuales di visa- 
inns ires puettas, desde est' 
momento comienza la aven- 
tura, Elobjerjvo es reo ig< i ■ l- 
la forma mas rapida posible 
(tenemos un (tempo limita- 
doj las quince partes de tin 
i uadro que se encuentran es- 
condidas en los lugares mas 
nec6nditos de aquel mistei io 
so lugar. Hay que buscarlos, 
cogerlos y llevarlos hasta la 
sala dtmdc rst.i el cstciiaim. 
Alii, tras el rclon, se halla rl 
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marcQ que debemos reUenar 

v nuestra cotnpancra prisio- 
nera (o companero si homos 
elegido jugar con la chiea), 
que por cierto se llama Janet. 
Hay infinidad de puertas y 
habitaciones, para entrar en 
ellas es necesario que antes 
encontremos cada una de las 
Haves que correspondc aeada 
una de las cerraduras y estas a 
su ve2 pueden liailarsc en el 
interior de otra tie las habita- 
crones, I iahra lugares en los 
que en un principle no poda- 
mos entrar, pero no hay que 
desanimarse por que todo 11c- 
ga. tan solo es Cucstii m de 
riempo y de ir descifrando las 



La Maquina de Guerra 



i laves que nos conduzcan a la 

resolution final de los distin- 
ros enigmas, 

1 os enemtgps rondnn por 
la casa y estan siempiv ati n 
ros a todos nuesrros movi- 
niientos. iMucho cuidado! 

Conclusion. U.tuginaiito, 
entretenido, con buenos gr;i- 
ficos y bast ante- original, 



La idea 


* * * 


El decorado 


* * * 


La ma re ha 


* * * 


La orquesta 


* + * 


Lo que mola 


* # * 



RAID ON BUNGEUNG BAY 



Conmodore 



Arioiaxoft 



Serma 



Imporhido 



N 



ada mas cargar el pro- 
grama aparece en la 

pant, 'ilia lo que se su- 
pone que es un porraviones, y 



sobre el nuestro helicoptero, 

disptleslo a elupl rtiiiri d 
vueki en una artiesgaJa mi- 
sii'ni estraregica de la que de* 
pende el futuro de los nues- 

tros. 

Hasta at]ui todo comectOi 
pero luiiiitlti emprendemi * 
el Yuclo sobre las postciortes 
enernigas algo raro empieza a 
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suceder, aquello que vemos 
bajo nuescros pies nos resulta 

familiar, mino hi y.i antes hi.i- 
bieramos estadoalli. Pero no, 
no se trata ck situaciones ex- 
trasensoriales, es simplemen- 

te que aiUes esiuvimns en ml 
lugai riRiv hitnil.ii a este, con- 
ereramenfe L'n un tonjunto 
de islas de tipo caribiano, en 
el juego l!l- Vortex, I ly< lone 
Raid on Bungeling es una 















mezda entre TLL y Cy< lone 
pero en peor, y no porque el 
juego sea malo, toque « litre 
es que « uando b i ompara - 
mos ton, Ins Dtros hay algu- 
nas notables diferencias, 
Aqui, se desarrolla en una es- 
rructura plana y no en relieve 
corrto ocurrfa en Cyclone. 

Pero olvidemonos de Ins 
similitudes y centremonoss n 
el juego. Nuestra mision con- 



stste en destruir una serie di 
ractorfas repartidas pur un 

gmpu de islas que son las lia- 
ses de production de un nue- 
vii proyei to belico, "La Ma- 
quina de Guerra*. Podemos 
disparar desde d aire a cual- 
quiei objetivo aereo o tcrres- 
tre mientras tratamos de evi- 
rar el fucgo enemigo. 

Disponemos de un mapa 
que viene junto i mi Lis ins- 



La idea 


* * 


El decorado 


* * * 


La march.) 


* * 


La orquesta 


# * 


Lo que mola 


* * # 






niu i iones que strve de guia 

dentro del marco del juego. 

Conclusion: Aunque no 

es original si es cntrercnido. 




( ommodan 



Afiolastijt 
lr 11/ Kir tado 



E 



l momenta esfi proxi- 
mo i " ; ' ■ ■'■> ■■■•< dis- 
I puesto en la rampa di 
lanzamiento y una espe< ie d< 
sin 11,1 nos da via Libre para 
c-ft-i 1 1 j.i i l.i salkla Frente a no 
sotros la vein, mill, i de la nave 
y un largo pasiltoque rtos lie- 
vara had a el exterior a una 
veiocidad endiablada. Basra 
pulsar un boron y alia vamos, 
direi tos ha la 1 1 objetivo 

Una vez fuera comi« rua la 
orquesta belii a I 'na enorme 
multitud de tanques enemi- 



gos surca el espa* to terrestre 

en lo que se supone una enor- 
me invasion, Sus disparos re- 
suenana nuestro alrededoi v 
liay que estar muy atentos i ® 
i.i que ninguno nos alcance. 
Nuestra nave de comhate 
i.-sta equipada eon un sofisti- 
cado armamento que hay que 
aprendet a manejar a la 
in, i vol veloeidaJpusiblesino 
quereroos acabar presos de 
alguna explosion. Dispone 
mos de mi i ontadoi di misi 
Irs, un indicadoi de gasolina, 
una pantalla de radar donde 
• i | uede locafizai rapidamen- 
:, las posii iones del enemigo, 
un piloto automatu o, d indi- 
,,.1,1,11 de .il d, un escudo 



protectoi y un sofisdcado 

mecanihiiid defensive y de 
ataque mediant* mistles. 
II movirnientoesprbnoro- 

so en todos sus aspectos v la 
smsanon de realismo mas 
que biien.i Ademas, la plani- 
in.t, iondelapantallarespon 
de perfectamente al objetivo 
del juego. oonsiguienao en 
i in las si is rases mantener el 
interes del jugador. 

I l.i\ un total de ISescena- 
rios, il,.-- ■- n ills diferentes de 



mveles Je uiti 

i lllt.kl. 

Conclusion: Con Skyfox 
hay vecesqueunosei reeque 

esta pilotnndo un avion de 
vei dad. 



La idea 


* 


El decorado * * * * 


* 


La marcha * * * 


* 


La orquesta 


» 


Lo que mola * * * 


* 
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SPECTRUM 

Como se programa un juego (VI) 




Equipo OBERNESIS 

La tecnica de programar un juego pasa, muy 
frecuentemente, por la adaptacidn a una necesidad de peso, 
la de ahorrar memoria, y eso, precisamente, es lo que 
vamos a ver con los «Supercaracteres», una muy habil 
manera de hacerlo. 



E 



ste sisterna consiste en organkar 

la informacion visual de un niodo 
I estructurado en forma de pirami- 
de. (Ver Fig. 2.) 

Los caracteres estan compuestos por 

inlio bytes. los supi-i\ \u;u utcs por un 
niimero determinado ere caracteres y ca- 
da pantalla, pot una serie de caracteres, 



nuestiu ejemplo (ver programa) solo 
usamos 9 y, como podemos ver, son po- 
cas sus posibilidadcs. 1 )e todos modos se 
desaconseja un numero mayor de 256 
porque para nombrarlos 1 1. li i.i taila mas 
de un byte, lo que implicaria doble mc- 
moria para rada pantalla. 



TAMANO 



CREACION DE UN 
SUPERCARACTER 



Ya qued supercaracter esunconjunto 

de caracteres y al mismo tiempo una por- 
tion de pantalla, sus dimensiones ban de 
ser divisor es de 32 y 24, que son las di- 
mensiones de la pantalla medida en ca- 
racteres. 

De este modu, una pantalla puede es- 
tar compuesta tan to de poms superca- 
racteres grandes coniode muchos super- 
caracteres pequefios. Supercaracteres 
muy grandes signtfica poca information 
por pantalla (ahorro dc memoria), pero 
en cambio, pocas posibilidades de com- 
position. 

La eleccion del tamano del supercarac- 
ter depe title plies de In disponibilidad de 
memoria y de la riqueza que qucramos 
dar a nuesrras pantallas, La tabla de la 
fig 3 ayudani en tuicstra eleccion. 

1'atn faeilitar los calculos numericos y 
los ejemplos, tomaremos como tamano 
est;i ndar tie It is supercaracteres 4 x 4 y to- 
dos los calculos los haremos conforme a 
estas dimensiones. 



NUMERO DE 
SUPERCARACTERES 

El numero de supercaracteres es solo 

limitadt) por la tantidadde memoria dis- 
ponible, pero no CS nconscjnblc qui' sea 
muy alto ya que podria ocuparnos mas 
memoria que otras tecnicas menos sofis- 
ticadas. 

Son buenos los numeros 32 y 64. En 



Fn inemnria, un supcri anuter esta 
formado por una lista de los caracteres 
que b componen. 

La forma mas simple es la que utiliza- 
mos en el programa de ejemplo: 1 6 bytes 
que indican caracteres graficos, mas 
otros tantos a continuation que mues- 
tran su color. (Ver Fig. 4.) 

Veamos como ejemplo la definition 
de los caracteres y 2 de nuestro pro- 
grama: 

Supercaracter &; 

Primero introducimosen cuatro series 
de DAT As (tineas 360 a 390} el cai a iter 
en bianco (Codigo 128), 

Las tineas 410 a 440 asignan el color 

8 que inrn s| loiuii- ,i papel azul. 




El byte de color se compone tie; 
(1 28* FLASH) + (64* BRIGHT)-!- (8* 
PAPER) + (INK) 




FIGURA 1. 
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F. L, FRONTAN 



De esta inanera, liabietuos drfinidn 
un supercaracter de 4 * 4 en color azul. 

Supcrcnnkrer 2: 

En la definition introducimos esra vez 
el caracter 139 en todos Ids DATA 
(lavas 560-590) que corresponde al ca- 
racter do la figura 5a. El supercaracter 
queda de la I'Hiii.i que muesrra la tigum 
5b. 

I as linens 6 1 a 640 asignan el color. 
Se pre re rule hacer diagonals en rojo y 
magenta por lo que estos colores han de 



alternarse en las categorias de papel y 

rinta: 

8 * 2 (papel rojo) + 3 (tinta magenta) = 1 9 

8*3 (papel magenta) + 2 (rinta roja) = 26 

De esta forma, el supercaracter queda- 
ra comn se observa en la figura 5c. 

Existen infinitas formas de construir 
los Eupercaracteres, y cada una de elks se 
puede nrilizar para una determinada nn >- 
dalidad ile ■ onsrnin inn dc pantallas, se 
gun nuestras propias exigencias y gustos 
personates. 



OIFERENTES FORMAS DE 

CONSTRUIR 

SUPERCARACTERES 

Todas estas formas de almacenamien- 
ro se pueden resumir en: 

1. A cada ainictcrse corresponde un 
byte de information de color. 

V,i saheiims que ime>ln> Mijvnaia> - 

ter tiene 4 bytes de ancho por 4 bytes de 

alto, por lo tanto nos ocupara 16 caracre- 

res (16 bytes) 

MICROMANIA 
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ECTRUM 



10 REM 



SB REM 

■30 CLER: 

4.0 LET cars 

pints =3 




LET sups =9 : LET 
so REM Definition de cirtcttri 

+ n ,ufiL 



60 FOR ri=0 TO Btcars-1 

70 REAP at POKE USR " 
•j 

80 NEXT n 



COMRfi 



90 REM Definition de supercara 

ctires y panlalljs 

100 for nri to 32*sup£+*e*parits 
READ af POKE n+50000,URL at 

110 NEXT N 

130 REM _ 
130 LET COMSUF 
NT=C0M5UPtSUPS»3£ 
140 BORDER 0: PRPER 0: INK 7; C 

lse input "Pantalla '";a LET d 
i rpan t =cOMPflNT+a *40 
160 GO SUB 1B0; REM _ 

170 PAUSE 0; 00 TO lie 

190 LET Li'n<=0 LET to 1-0 

2O0 FOR n=dirpant TO dirpam+39 

£10 LET dir=PEEK N>3£4C"' 

220 SO SUB 230 REM 

238 LET (Olscolt*: IFcOlsj 

EN LET tol=B. LET lin.lintt IF 

lin-20 THEN RETURN 
240 NEXT n 

in psb mw%*w*r aT u,+ 

i.cot; 

270 FOR t=0 TO 3 

280 POKE 23693, PEEK IdirtlS): P 
RINT CHR* PEEK dir, LET dir=dif 

290 NEXT C : NEXT I 
300 RETURN 




S00 
510 
520 
530 
540 

550 

570 

„ 580 

5 90 

500 

610 

620 

6 30 
640 
650 

660 

,. S7B 
590 

690 

700 

710 
720 

730 
740 

7S0 

760 

770 

7B0 

790 

800 

810 
620 
830 
S40 

S50 

860 

670 

880 

890 

900 

910 
920 

930 
940 

950 

960 

970 

980 
990 

1000 



REM color SUP 1 
DATA "S" , "8" ,"10",,"26" 
DRTfl "8" , "IB" , "26'' . "IS,' 
OflTn '10" . '■36'- , "19" . 26" 
DRTfl "26" ,"19" , "26" ,"19" 

REM del SUP 2 

DfiTfl "139" ."139" , -139", "130 

DATA "139" ,"139" , "139" ,"139 

DATA "139" , "139" ,"139". "139 

DOTfl "139" , "139" ,"139" , "139 



REM color sup 2 

DRTfl "19" , "26" , "19" ,"26" 
DRTR "26" , "19" , "26" , "19" 
DOTS "19" ,"26" , "19" ,"26" 

DRTH "26" ,"19" , "26" ,"!«' 
REM del sup 3 



DRTR 
DRTfl 
DRTR 

DRTR 



■139" , "139" 

'139" , "139" 

139" . "139" 

139" , "130" 



139" 
139" 

■130" 
126" 



'139 
'130 
'126 

■ isa 



REM COl SUP 3 

DATA "19" ,"26", "19" , "26;; 

DRTR "26" , "19" , "26' . 51 

DRTR "19" , "26" , "SI" , "48 

DRTR "28" ,"51", "48" , 46 

REM der SUP 4 

DRTR "142" , "128" , "126" , 
DRTR "129" , "142" , "128" , 



126 

■128 



DRTR 
DRTR 



126" 

■128" 



129" 

■12 3" 



142" 
129" 



REM color sup 4 



DRTR "10" , 

DRTR "51" 

DRTR "51", 

DRTR "51" 



'10" 
"10' ,' 
'51" . ' 
"51" ,' 



10" , "10" 
10" , "18" 
10" , "18" 

51" , "IB" 



S 

132' 
126" , "133' 
128" ."133' 
128" . "129" 



REM dtf SOP 
DRTR "128", 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

REM color SUP 5 

DRTR "52" , "62" , ' 
DRTR "S2" , "52" . " 
DRTR "52" , "52" , ' 
DRTR "52" ,"52" , 



, "140-' . 
, "124" , 

, "124" , 
, "131" . 



'13E. 
138 
130 

'130 



REM de f *UP 
DRTH " 128" , 
DRTfl 

DRTR 
DRTR 



■ 

IPS' 

iae" , "las' 

144" , " 144' 
144" , "144 



BS' i '§a 

40" , "93' 
40" ."52 
52" , "SB 1 




, "128" . 


12S 


,"128" , 


128 


. " 144" , 


144 


, "144" , 


144 



REM color SUP 6 



.1010 
1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1060 

1090 

1100 
1110 

1120 

i i :-o 

1140 
11S0 

1160 

1170 

. 1 -n 

1190 

1200 

1210 
1220 
1230 
1240 

1250 

1260 



DRTfl "48" . "48" 
DRTR "48" . "48" 

DRTR "40" "40" 

DRTR "40" , "40" 

REM def SUP 7 



"48' 

"48" 



"48" 

"*B" 



DRTfl 

DRTfl 
DRTfl 
DRTfl 



' 139" , "131 
■138'' , "1S4 

•138" , "43" 
•138" , "184' 



•40" , "40" 
"48" , "40" 

" , "13S" . " 128 
, "133" , "126 
" 133 "," 14.4 " 

, "133" , "144 



REM color sup 7 

DRTR "3" , "3" , "3" 

DATA "3" , "S" , "3" 

DRTfl "3" , "6" , "3" 

DATA "3" , "S" , "3" 

REM def SUP 8 

DRTR ' 128" , " 128" 

DATA "132" . " 128" 

DBTfl "128" , "92" , 

DRTfl "34" , "44" , ' 

REM to lor sup 8 

DRTfl "34", "36", 

DRTfl "34" . "32" , 

DRTfl "38" , "»8" , 

DHTR "38" , " 34" , 



"48" 
"48" 
"40" 
"40" 



, "46" , "128" 
, "128" , "128 
"128" , "123" 
128" , " 128" 



'38", "38" 
"3E" , "32" 
"32" . "36" 
"38" , "38" 





1270 


DRTfl 


128 


" , "8" 

1280 


DRTR 


142 


" . "4" 


,"0" 




1290 

" . "S" 

1300 

" ,"7" 

1310 
.. ,. s , 



DATA 
, "8" 

IhTh 
, "0" 

DATA 
."8" 



■O" . "5" , "5" 
"0" ,"6" , "6" 
"8" ,"6" ."6'" 



"5" ,"5" , "5 
"6" , "6" , "6 
"8" , "8" , "8 



132B REM def pant 1 



1330 
" ,"3" 

1340 
" , "S" 
13S0 
" , "6" 
1360 
" , "8" 
1370 
" . "6" 

1380 

1380 

139B | 

1400 
" . "2' 
1410 

" ,"5' 

" . "5' 
1430 
" , '•?■ 



■0" 


"0" 


"0" 


•■0" 


"1" 


'a 


"0" 


"0" 


"0" 


"0" 


"5" 


"5 


"a" 


"3' 


■■4" 


"0" 


"6" 


"7 




"3" 










"S" 


■'8" 


"8" 


"8" 


d 



DRTR 
,"4" 

DRTR 
, "5" 
DRTfl 

,"6" 
DRTH 
, "8" 
DRTR 
. "8" 



REM def pant a 
REM def pant 2 



DRTfl 

DRTR 
, "2" 

DATA 
■ , "5" 

DRTR 
' , "5" 

DATA 
' ,"6" 



"0" 


"0" 


"0 


' , "0" 


"1" 


■'0- 


"0" 


'0 


- , " 1" 


"2" 












"0" 


"0" 


"0 


' , "5" 


"5" 


"0" 


'0' 


"0 


■ ,"5" 


"7" 



ANEXO AL US7AD0 

t mi- programa es un ejemplo en 
1-SAS1C del funtionamiento de las ru- 
tinas de pintado de pantalla de super- 
i, 1 1, H teres, que han de hacerse en C 6- 
digo Maquina para qui' funcionen 
con rapidez. 

Los dibujos ik- muestra se pueden 
observai eje< utandoel programa yte- 
, k-ando Ins numeros 0, 1 62 cuando 
nos sea pedida una pantalla, Esta run 
na, in- orporada a un juego, se ao \t ■ 
nara cada vez que el protagonista lie- 
gm.' ,i un;] pueitaoal final de una pan- 
talla para pasar a la siguiente. 

Estas pan r alias de muestra son bas- 
tante pobres, pues s61o Kan sidodefi- 



nidos un caracter y nueve supereann ■ 
teres. 

1:1 i.itnano ik' las panrailas, dt'hien- 
do si t de 48 caracteres, ha sido redu- 
cida a 40 porque al estar el programa 
hecho en BASK', exisn-n prohlemas 
para dihujar en la parte inferior de la 
pantalla. 

En la rutina de las lineas 50-80 se 
define un solo i ai acter que es el que, a 
rnodo de ladrillo, enmpondra el zoca- 
lo del supercaracter numero 6. 

El resto de Ins caracreres utilizados 
son los de la tahla ordinaria de la 
ROM, Lo ideal seria que toda la tabla 
ill earacteres se deliniera de nuevo 
para que las figuras que componen 
l( >s supercaracteres fueran lo mas per- 



k'i las posible. 

Las U'neas 100 y 110 componen 
la rutina que tiuarda la tabla de super 
eaiai tins y la du pantallas, una acon- 
rinuacion de la otra. Esta rutina, asl 
como la larira lista de DATAs, deben 
excluirse del juego para dejar m.is is 
pacio, utilizandose solo la tahla gene- 
rada en el fondo de la memorta. 

PROGRAMA PRINC I PAL 

Las lineas 120 a 170 sustituyen al 
protuama priiu ipal de un juefio, que 
en los mementos oportiinos llamara a 
la rutina «PRlNT-panr* para que apa- 
rezca dtbujada la pantalla correspon- 
dientfc 



2S MICROMANIA 



i magen-29.j pg ( 1 268x1 704x24b j peg) 



ESCENAR10 DEL JUEGO 



PANTALLA 



=5 ■ 





SUPERCARACTER 



CARACTER 



c 



III] 






Mi 



B- 1 I 



BIT 



FIGURA 2 



La linea 1 30 calcula el comienzo de 

Li labia Jr palilallasa [i.ii III tli' 1,1 Libia 

Jc supercaractercs. 

Linea 150: La direction de eomien- 
zo de Li pantalla que se ha de pintar 
(dirpant) se calcula sumando al co- 
mkmo del archive dc pantallas 
(< lOMPANT) el numero de pantalla 
(a), multiple ado por su L mgitud (40, 
en este caso) 

Rutins dc pintado de panralla 
(Lfneas 180 a 240). 

Consist) en un buck de tantas 
viullas umio supercaracreres ticne Li 
pantalla, en la que se llama a la rutina 
dc pintar supercaracteres con las 
i oordenadas l!m y col) del punto su- 
perioi irquferda de cada superca- 



i.h. ter. 

IK 1 calcular estas coordenadas se 
encarga la linea 230. 

Rutina de pintado de supi re atacii 
les (lineas 250 a 300). 

I !■ >> huciesanidados: el inteiii >r [Li- 
ra una linea de cuatro caracteres y el 
exterior para las cuatro tineas que re- 
corren las posidones de los I6carac 
teres que componen el supercardt cei 

bn Li linea 280 se carga la variable 
del sisteriKi ATTR-P (Atributos per- 
manentes) eon el color correspon- 
diente al caracter por pintar {que se 
encuentra 1 6 lugares mas adclante). 

Una vez asignado el tolor, resulta 
pintado el caracter corresponds i it. i 
incrementado el puntero 



Si nosotros le asociamos a cada carac- 
ter un color, el supercaracter nos ocupa- 
ra el doble, es decir, 32 bytes por cada su- 
percaracter, 

Esta information puede almacenarse 
de dos formas: 

a) En parejas de datos (cardcter-co- 
lor, caracter-color...). De esta forma los 
lugares pares corresponderian alas infer- 
maciones de forma y los impares de co- 
lor. 

b) Un primer hloque de datos (16) 
referente a bs laracvivs y otro bloque 
del mismo tamario con la informacion de 
color. Este metodo es el usaelo en nues- 
tro programa de ejemplo, (Ver la Fig. 4 y 
el listado.) 

2. Todo el supercaracter tiene el mis- 
mo color. 

Para ahorrar memoria se pueden pre- 
define los colores media nte una tabla de 
color, asociando a cada supercaracter un 
determinado color de tinra y de pa pel. 




De esta manera, el supercaracter sola- 
mente nos oeupara en su almacenamien- 
to 16 bytes y el color se pondra mediante 
una subrurina que asigne al supercarac- 
ter elegido su color correspondiente. 

Este sistemaaunque nos ahoira la rni- 
tad de la memoria, reduce considerable* 
mente la riqueza de colorido. 

3. Inctuir la informacion dc color en 
la dc caracter. 

Si hemos definido 32 caracteres sola 
mente (0 a 31), ya que el nuniero 31 en 
hinarioocupa 5 bits, Eendremos 3 bitsva- 
( ii is, 

EiCOS tres bits los podremos Ualizar 
para siruar los datos de color de forma 
que tengamos 8 cotnbinadones predefr 
nidas dc color para cada caracter (8 es el 
numero maximo de combinaciones con 
3 bits). 

La forma de gestionarlo se sirve Jc 
una subrutina que identifique los primc- 
ros 5 bits del byte con su correspond ten- 
re caracter, y los 3 ultimo;, con su coloi 

pii vslablci ijn mrili.iitlr iin.i hiisqm J, 

en una tabla de colores (8 posibilidades) 



MICROMANIA 29 



i magen-30.j pg ( 1 268x1 704x24b j peg) 



SPECTRUM 



que previamente nosotros hayamos 
construido. 

De igual forma, si estamos urilizando 
64 caracteres definidos, sabemos que 63 
es el maximo numero que cabe en 6 bits 
y que por lo tanto, nos quedan 2 bits (4 
posibilidades) para nuestra tabla de 
color. 




FIGURA 4. 



FIG. 5 A, 



ANCHO 
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96 
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64 
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32 
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32 
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2 

1 



NUMERO DE 
SUPERCARACTERES 
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FIGURA 3. 



PANTALLA 



16 BYTES 
( CARACTERES 



16 BYTES 
{ COLOR ) 



SUPER -CARACTER 



48 BYTES ( SUPER - CARACTERES ) 



FIG. 5 B. 
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FIGURA 6. 
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PAN TALL A 
O 







8 



8 



PANTALLA 
1 




PANTALLA 
2 



to®© 




PAMTALLAS 



Una vez eonstruida !a pantalla a base 
de supercaracreres, : n atmacenamiento 
constituye un proceso similar al almace- 
namiento de aquellos, es decir: asocian- 
do a cada s u per car acre r con un numero 
(256 supercaracteres maximo para un 
byte), y sabiendo que nuestra pantalla 
constara de 8 supercaracteres de ancho 
por 6 de alto (debido a que nuestros su- 
percaracteres tienen el tamanti de 4 x 4), 
almacenaremos cada supercaracter co- 
mo un numero (byte) y, como nuestra 
pantalla tiene 48 supercaracteres, ocupa- 
ra 48 bytes. Las pantallas del ejemplo.por 
las razones que se explican (menos alru- 
ra), solo ocupan 40 bytes. (Ver Fi^. 6). 



MEMORIA OCUPADA 

Como ejemplo orienfativo, si en un 
juego que estemos haciendo se destinan 
para pantallas exactamente la misma 
memoria que ocuparia una sola de la for- 
ma ordinaria (6912 bytes), podriamos te- 
ner hasta 80 pantallas de supercaracte- 
res. Si utilizasemos el doble o triple de 
memoria, el numero de pantallas posi- 
bles seria de varias centenas. 

ttytes 

128 caracteres a 8 bytes 1024 

64 supercaracteres a 32 bytes 2048 

80 pantallas a 48 bytes 3840 

1 pantalla ordinaria 6 912 
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SPECTRUM 



IB (• SUPS! • URSCTERES t) 



NICMLICIMIOM 






INICi. 



NUNERO 
OE 

ElEMEHTOS 



120 r- 
I 



139 



^O 



PR0H3RAMA PRtHCIML 



BUCLE 

a 



run niton 
OE 150 I 

CAR ACT E RES 




r 



IBB /■ \ 259 /"~ 

— IW PAMTALLA ) | ■ *"( S 



SUPER -CARACTEK 



COM SUP 
COMPflT 



.} 



LIN ■ s' 
CSL'» 



Rfsmn tsi 

CO LORE 5 



/ NUMERO \ 
DE 

'"'HI! 



PRINT 
PANTALLA 



I 



Si 9 



220 



230 
249 



I 



260 



BUCLE 
40 VUELTAS 



CALCULO 
DIHECGIOH 

SUPER CARACTER 





PRINT 
SUPER CARACTER 






II 






COL • C0L + 4 





__J 

"1 



280 ^ 




■ — { RETURN J 



COLOCA 

PUNTERO 



ASIBNA 
COLOR 



<P:BUJA 
CARACTER 



.NCREMENTA 
PUNTERO 




( RETURN ) 




LA PRIMERA 

REVISIA 

S08RE 

MODEUSMO Y 

RADIO-CONTROL 

EN EL 

MUNDO 

DEHA8LA 

HISPANA 



EKKfeQil] 

revista de radio control y modeltemo 

Todos los meses le informaro de las principales 
competiciones nacionoles e internacionales, 
novedades del mercado, pruebas de productos 
comerciales, asi como una serie de artfeulos 
tecnicos escritos par los mejores especialistas... 
y muchas cosas mas 
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COGE EL XPRESS 
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• Ordenador Sistema MSX 

• 80KRAM 

• Unidadde disco de3,5" integroda 
en el teclado 

• Trabaja en CP/M, MSX-DOS, 
MSX-DiSK BASIC 

• Teclado profesional de diseno ergonomico. 
Va inclufdo un maletin paro ia protection 
del ordenador durante su transpose 

• Dos puertas de conexion: RS 232— C y 
Centronics paraieto 

• Sol/do aT.V.y monitor 

• Admite directomente una segunda 
unidad de disco 

• MVDP (pasa de 40 a 80 columnas 
en pontaiio. Indispensable para trabajar 
en CP/M) 







SPECTBAVIDEO 



Aud del MMneiraneo. 9 - 28007 Madrid 
Teis. 433 45 48 - 433 48 76 - Tele* 47660 
FAX - 4332450 
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>' * ' i " » 'J V '-/'*.* 7 ," ' ft. 1 - 



Juega a los dardos y divierteie sin safir de tu 

casa, o si prefieres aigo mas «emocionante», 

sientale al 

volante del Saltomovil y supera los 

obstaculos que se ponen en tu camirro, Pero 

lo que te va de verdad es la accion, 
controla y destruye los misiles enemigos que 
se ciernen sobre tus bases. 
En la variedad esta el guslo... 



r 



pBi 



■ :?" 



l-'/.v #,> s ' - J ,-. J- / -i 
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MSX 
DARDOS 

p 

X. 01 lin podamw jugai .1 lo* 
.l.iulos sin ruavsidad dc ii al pillule la i-s- 
quina. Solos o ion nnos aminos, con joys- 
rick n i on rci I. uln, ore sou cl iticyo ido- 

nri i p.ii.i |M-..il iiii.i .lul.iJ.lblc Vi l.i. I i 

Pikicmos elegit In-- puntos que dvsec- 
inns Ii.il i- 1 |i.ii ,i conseguir Li victoria, asi 
como l.i ditkultad que nos hayamos 
puesto uimn reto, dcsarrollandolo con 
tan si iln movvi los cursores v lanzar con 
la barra del csp.n i, i 

Apunta \ da L'n la Jiana, 



a 

48 
SI 

48 
71 
SI 

»8 

III 

111 

121 
131 
141 

[':,! 

171 

181 

191 
211 

21? 
228 



REM * DARDOS » 
RBI VARIABLES 

LET JUG4='JUMO0R I' 

LET SUG*='JUWDOR 2' 

PP*="MUEV£N CURS0RES/DISPAR6 LA &ARRA 1 

EE*=" JOYSTICK / FUEGO PARA DISPAflAR' 

D0B*=*00eLE' 

FAL*='FALLASTE' 

DIA*='DIANA 25' 

DELH='DIANA 58' 

NEN*= "MENDS" 

BUS*=-BLSCA" 

Pifl>"PUlSA LA BARRA' 

FUL$='PULSA FUEGO" 

S]M*=*SJMPLE" 

DART=1:GB=2 

M2*=*o5t]5818cde-fedt+g-fe3' 

M5*="vl3o3tli«14ccfctJede^9Hed2" 
M4»=-wl3o5tl<i814cdcdede+g+4ed2" 

M3*=*yI3o4tuei4cd-cdede-f9Hed2- 
M6*= , U1304T128LBD4EF2GFE4GFEDE2" 



238 M7t="U1305TI28L8D4EF2GFE4GFEDE2' 
248 MB*=■yl30(iT138L&D4eF2BFE4GFED£2■ 

258 MH=■ l J13G4T12el8G4FEMC:EDC2DE4■ 

Hi M1**=-yi3O5T12BLS&4FED4COE0C2DE4- 

278 Hll*="V130iT128L8G4FED«DE[tC2DEr 

288 DIM P0>IB),TT(4fl) 

2?8 REM INPUT NWEL 

388 KEYOFF 

318 SCREEN 3, ,255 

328 GOSUB 3278 

338 FOR M=l TO 58 sA*=INKEYI iNEXT N 

348 COLOR 3,I,1:CLS 

358 INPUT 'PUNTOS EN JUiGD 'I82-B88 1 ;STAR 

36B IF STAR)881 OR STAR '.111 THEN 348 

378 CLS: INPUT "CUftKTOS PART I MS <l-]5i'iH 

ATCH 

388 IF HATCHH5 OR NATOK1 THEN 378 

39B CLS:1NPUT "NIVEL OE D1FICLILTAD CI-7J* 

iLEU 

488 IF LP* 1 *? OR LEV-'l THEN 398 

418 LEV=LEU*1 

428 [LS:INPLfT'TECLA[tO./JOYST]CK (T/Jj'sINf 

438 KEE=6 

448 LET KEE-KEEnlNt^J"! 

458 IF IN*<>"T"AND INIO'J' THEN 428 

468 UFS=START:TFS=5TAR 

478 REM CRUZ EN LA DIANA 

488 GOSUB 3478 

498 GOSUB 2178 

588 GOSUB 818 

518 HH=(LEV»2)+1 

528 LA4=B:LB6=8 

538 REM LECTURA DEL M0U1MIENT0 

548 FOR N=) TO 588:NEXT N 

559 PLAr , 04T99 l v l ¥C8DB^■n5T o ' , , |i '^e[|&■ 

548 A=3»:B=3I 

578 LINE ''l4a,ll>-':?47,21i,8,BF 

588 PRESET (177,13) 

598 IF 6Q/2*INT<60/2) THEN PRINTKl ,JUG* E 

LSE PRINTdlpSUGl 8 

688 XeSTlCK<K£E) 

618 RN=-LEV+(M(RND<n»HHn 



628 L0«=Utt«iU=IAN0B)14t«LFJ*2J 
638 Un=UII-«X=3HWM<15»)»LB/»2) 
648 IJIONftCM (X=SANDB<168.i*LW«2:) 

658 HI=UIH!i!*=7ANMiia)*LEy*2! 

668 REM TEST DEL MOVIMIENTC DEL DARDO 

671 IF STfil6<KEE)=-l THEN GOTO 718 

688 REM MtWIMIENTO OE CRUZ 

m GOTO 1718 

788 REM TIRO DEL DAROO 

718 GOSUB 3638 

728 PUN ■olt255164( 1 

736 P0<<BART*2)-1)=iA 

748 P0<<O(WT*2))=8-2 

758 FOR N=l TO 28PrN£XT N 

768 GOTO 1B88 

778 DART=DART+I 

788 IF DARTJ3 THEN BART=1 iSCSUB 2488iFQR 

N=!TOI8iPO(N.i=8:NEXTN:G0TO 548 

798 A=38:B=38 

888 GOTO 688 

818 P= 3. 1 459271 

828 SCREEN 2,2,8 

838 COLOR 1 ,4,1 '.CIS: COLOR 15,1,1 

841 GOSUB 1688 

858 A=36:B=38 

868 PUT&PPITE 5,<A,BJ,15,I 

878 CIRCLE <81,?i),73,2 

B88 paint ce;,w,2 

m LINE ',168J8i-<248,188),l,BF 
988 LINE -:169,133i-':247,133),15 
918 LINE C2I7,28)-<287,133>,15 
'28 LINE U<8,li)-(247,2l),6,BF 

•738 PRESET (177,13) 

94B COLDR 15 

«58 PRINT Hl.'JUGAOW I" 

'4B LINE <&,8>-<255,lBUl,BF 

978 P8ESF f?,2) 

988 COLOP I 

998 PRINT HI,' DhRDOS M 5 > !*! 

189B PRINT #! , "PAPT1DAS* shWTCH 

1818 LINE '.8,181 >-\255,]9|i,ll,fF 

1823 PRESET -'4,183' 
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1838 IF KEE=6 THEN PRINT II.PM 

1849 IF KEE=I THEN PRINT »],EEi 

1856 RESTORE 1189 

1646 FOR H=l TO 8 

1878 READ k 

1888 CIRCLE (81,M),R,1 

1898 NE'XT N 

1118 MTa 83,45,63,57,48,33,6,3 

1118 PAINT '-81,28),1 

1126 PAINT (8i,W,l 

1138 FOR IW/21 TO HI STEP P.- 16 

1148 CC=CCS- rj . 

1158 SS»SIIMN) 

1148 LINE (8I*73«CC,?**73*SSM8HB«CC,?4 

*8*SS> 

1178 NEXT H 

11 86 FOR N=P.'5 TO P*2 STEP P/5 

1199 EO«CDS<M) 

1288 SS=5IN(N> 

1218 PAINT <Bi+48*CC,9(n48«SS>,! 

1228 PAINT (81*2l»CC,?4+2«tSS),l 

1238 BXOMHP/H)) 

1248 SS=SIN<N-<P/16n 

1258 MINT (81+41*00, 94*6l»SSJ f l 

1248 PAINT (81*35»CC,W+35»SS),I 

1278 NEXT N 

1288 COLDS 15 

1298 PRESET ! 175,241 

1388 PRINT ll,»*='jLM 
1319 PRESET '.214,24; 
1326 PRINT ll,'J**jLB8 
1339 PRESET (179,32) 
1348 PRINT (41 .UFS 
1358 PRESET ',216,32; 
1348 PRINT dl.TFS 

1379 REM PINTA MU1ERQS EN LA DIANA 

1389 RESTORE 1448 
1398 FOR N=l TO 31 
1488 READ *,Y.«* 
1418 PRESET (X,Y) 
1428 PRINT m,Ai 



1438 NEXT N 

1446 DATA 75, 28, "2\ 81, 29, "B\ 182, 23 

1458 MIA T,127 t 3V8*,]21,3Vr 
1449 DATA 139,53, , 4 , ,147,73,'1',I53 

1478 DATA 73, , 3 1 ,152,^ ,V 

1488 MTA 147, 111, T, 153,111, m f 

1496 DATA 13? ,131, V , 145,131, *5' 

1568 MTA 124,158, "2 , > 182, til, T 

1516 MTA I88,UI,V* 1 7?,147, , 3* ) 52 

1528 DATA 161, '1*. 58,141, "?' ,34, 158 

1538 DATA "7* ,17,137, T,22,137 

1548 MTA , 4",8,il4,T t 4,93, , lV 

1558 DATA ?3,'l ■ ,7, 75, M", 11 ,75, '4 1 

1546 MTA IB, 51, "9 1 ,32, 33 

1578 MTA "l" ,38»33,'2' ,54,23,*5' 

1588 RETURN 

1596 REN DEFINE MRDO 

I486 GOSUB 3526 

1418 W=" 

1426 RESTORE 1498 

1438 FOR N=l TO 32 

1446 IF N<? THEN READ A ELSE A=8 

1458 e*=B»*C.HM'Ai 

144 J NEXT N 

1476 SPMTf$<8)=6t 

I486 RETURN 

1499 MTA 8, 138, 48, 46, Is, 46,»8,!38 

1788 REM PINTS D1SPARO 

1711 IF A<I6 OR m'158 OR B<14 OP 8)148 Th 

EN RT4=9 

1726 IF RN[i-l",5 THEN [738 ELSE 1756 

1738 IF RND< 1 1 '.5THEN ArA+UII-RN:B=B4U»0 

RN El :E A=A*Ull<RWtB=B*IKK-RN 

1748 GOTO 1746 

1759 IF RNDUH.5 THEN A=A«UlltRN;B=B«Utt 

+RN ELSE A=A*UII-RN:B=B«UJU-RN 

1748 UXK=B!U1I=8 

1778 PUTSPRITE 5, (A, B), 15, 6 

1786 GOTO 488 

1796 REN P0S1C10N DEL MRDO 

1888 NUM=e:X=A+3.1:Y=B+5.1 

1818 MES«="E]MPLE" 



1B29 IF X>=81 AND Y)-94 THEN PD=2:XI=X-81 
:Yl=Y-96 

1836 IF X<61 AND f>=94 THEN P0=3:X1=B1-X: 

Yl=Y-94 

1B46 IF X(B1 AND Y<?4 THEN PO=4 :X1=8J -X : Y 

1=94-Y 

1858 IF X)=BI AND UU THEN P0=1:Xi=X-81 : 

n=9A-y 

1848 REM OISTANCIA.ANGULO 
1B78 R*lHT«Xr2«Yl*2)\5) 
1888 AMXAKKYl/Xl)) 

1898 DE&=<ANGA2*Pm»7,6B 

1968 REM LAM6JA ANGULO 

1*16 IF PO=l OR P0=3 THEN DEG=98-DEG 

1926 ANG=i(PO*99)-98nOEG 

1938 REM TEST DE DIANA, TRIPLE ETC 

1948 IF R<3 THEN TM=TM*50 :MES*=0EM : GOTO 
2888 

1»58 IF R<8 THEN TM=TM+25:MES*=0IA*:CQTQ 
2668 

1966 IF R*=43 THEN MES*= 8 :G0TO 2 
258 

1978 NUN=[NT<AN6/?) + l 

1988 IF R)56 AND R<43 TH0J TM=TN+(2*TT(NU 

MJ):MES«=D0B* 

1998 IF NES*=SIN* THEN TH=TN+TT<NUH- 

2868 IF 00/2= I NT < GO/ 2) AND (JFS-TH=9 AND N 

ESt=DOBf THEN 2848 

2819 IF G0/2OM''Gu/2' AND TFS-TJM AND 

MES*=D0fr$ THEN 2189 

2826 REM FANFARR1A 

2638 IF TM=IB6 THEN PLAY Mil. MM 

2848 GOTO 2256 

2656 REM TERM1NA EL JUGADOP 1 

2868 GOSUB 2148 

2978 UWfWAM 

2886 GOTO 2816 

2898 REM TERM1NA EL JUGADOR 2 

2198 GOSUB 2148 

2118 LBB=L88+1 

2128 GOTO 2816 
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**to* 






2138 REM MLtSICA 
2141 PLflt M5I,M«,«M 
2158 RETURN 

2168 REM 1N1C1ALI2A LA NftTRIZ DE &LNTUAC1 
ON 

2178 RESTORE 2228 
2186 FDR N=l TO 46 
21*8 READ A 
2286 TT!Ni=A 
2218 NEXT N 

2228 DATA 26,1 ,1 ,18, IB, 4,4, 13, 13,4,*, 18, 1 
8, 15, 15, 2,2,17,1', 3, 3, 19, 19, 7,7, 14, 14, 8,6 
,11, 11, 14,14,9,9,12, 12,5,5,21 
2238 RETURN 
2248 REM PI NT A PUNTOS 
2258 PRESET (172,135+WHIT*9) 
2248 COLOR 15 

2278 IF NUM=B THEN PRINT lt,HES« 
2288 IF NUM. -8 THEN PRINT li,ME»jTT<NUH) 
2298 LINE <1«,135)-(245,143),1,8F 
2388 PRESET (172,1343 
2318 IF §0/2»INT(60/2) AND WFS-TM(2 THEN 
PRINT ll,MEN*iDART=3:GOT0 "79 
2328 IF 80/2OINT(BQ/2) AND TFS-TM<2 THEN 
PRINT ll,MEN*:DART=3:G0T0 778 
2338 IF W2MKI (BO/23 THEN PRINT 81, B 
BlfMFS-TN 

2348 IF <60/2>O!NT (6(3/2) THEN PRINT II, 
BUS$;TFS-Tm;TFS-TM 
2358 LINE (2ll,171M245,,IW),l,flF 
234B PRESET (172,171) 
2378 PRINT II /TOTAL* ;TH 
238B GOTO 778 
23»8 REM MUM MAW 
2488 KXA=255:KrB=188:FDR N=2 TO 5 
2418 LET X*TO((W2)-3) 
2428 LET Y=P0<(N*2>-2» 
2438 KXA=KXA*(3«»:KXA>X)i 
2448 WMOto-UKKXAOO) 
2458 IWB»lfflM3*<HYB<Y>] 
24(18 HYB=HY8+«a*<HYB 
2478 PUTSPRITE 1 , ■.HXA,KiB> ,*, 2 
2488 IF N>2 THEN PUTSPRITE 2,<HX>*,HTB*2> . 



15,1 

2498 IF A8S(K>W-X)<4 ANO «S<HYB-Y)<4 THE 
N GQSUB 25!B:NFJCT N:GOTO 2546 
2588 GOTO 2418 

2518 IF N=3 THEN PUTSPRITE 3, (8, 8 1, 8, 8 
2528 IF N=4 THEN PUTSPRITE 4, '.8,81,8, 8 
253B RETURN 

2548 PUTSPRITE N, (8,11,8, 4 
2558 FOR N=I TO 2; PUTSPRITE N,<255,192),8 
,I8:NEXT N 

254B LINE (14B,I34i-<24B,lB8>,!,BF 
2578 IF RET=1 THEN RETURN 
2588 IF GO/2=M<G0/2> AND INT ''(LAA+LBBi 
>2M\M*iM)/2 THEN GOSUB 2788 
2598 IF G0/2=1NT (80/2) AW INT -LAA'LBB 
>/2)<><LAWJI)/2 THEN GOSUB 2451 
2488 IF BO/20 1NT(6W2)THEH GOSUB 2759 
2418 GO=GO*I 

2428 IF GO? 23 THEN GOSUB 2956 
2438 A=38:6=38:TM=e 
2648 RETURN 

2458 IF UFS-TM.il THEN UFWJFS-TM 
244B LINE (l?7,23+IOT<e0/2)»8>-(]99,14*IN 
T(60/2)*6),15 

247B PRESET (178,24*INTt60,'2i»Bi 
2488 PRINT II ,UFS 
2498 RETURN 

2788 IF UFS-TH>] THEN WF&=UFS--TM 
2718 LINE (l77 t 31+WT<W/2)«MlW,2«+ffl 
T(6Q/2)f8),15 

2728 PRESET < 178,32* WT(GD/2>»6i 
2736 PRINT IJ.UFS 
2748 RETURN 

2758 IF TFS-TM)) THEN TFS=TFS-7N 
2748 LINE (217,31+WT<G0/2>t8)-(238,2WN 
T<G0/2)*8>,15 

2778 PRESET - 21B,32+]NT(GG/2>*6> 
2788 PRINT «1,TFS 
279B RETURN 

2888 REM PARTIDA &ANA&A 
2818 IF LAA> INT (MATCH/21 THEN 3888 
2B28 IF LBB > I NT (HATCH,' 2) THEN 3116 
2B36 WFS=STAR:TFS=STAR 



2B4B GOSUB 2958 

2656 PRESET (174,24) 

2848 PRINT ll.'Js'jUW 

2878 PRESET (214,24? 

2888 PRINT *1 , ' J= " ; L BB 

2898 TN=8 

2988 DART=1 :RET=1 :GOSUE 2486:RET=8 

2918 TRT=LAA*LBB 

2926 IF TRT/2=1N7<TRT/2)THB< GD=2 

2938 IF TRT/201NT (TRT/2)THIH 60=3 

2948 GOTO 548 

2958 LINE ■' 14B,24>-'.24S,186M ,BF 

2948 LINE (149,133)^247, 133) ,15 

2978 LINE !2»7,2Bi-(2B7,133i,]5 

2988 PRESET (174,24) 

29<?8 PRINT ll,'J= , ;LAri 

3688 PRESET (214,24) 

3616 PRINT ll, , J=";LBe 

3828 PRESET (178,32' 

3838 PRINT*!, UFS 

3846 PRESET '.218,32) 

3658 PRINT ll.TFS 

3868 60=2: RETURN 

3878 REM JUEQO GflNADO 

3688 SOSUB 3146 

3898 PRINT »1,*GANA0OR JUGADOR I" 

3188 GOTO 3288 

3118 GOSUB 3148 

3128 PRINT dl/GANADOR JUGaTjOR 2" 

3136 GOTO 3288 

2146 RET-hGOSLB 24B8:RET=8 

3158 GOSUB 3478 

3168 LINE (4l,5#)-U99,145),13,Bf 

317B LINE (45, 55^:i95,UBi, 15, BF 

3188 PRESET (58,95) 1 COLOR 12 

3198 RETURN 

3286 PRESET (45,158' 

3218 LINE '8,182i-;255,191t,l},BF 

3228 COLOR IP : PSET (42,183) 

3238 IF KEE=6 THEN COLOR liPRINT »],PUL* 

3248 IF KEE=1 THEN COLOR 1: PRINT II ,FUL* 

3258 IF STR1G (KEE)=-1 THEN RUN ELSE GOTO 




, . S ^T^Z5ti**--' '.' ' 



IT","! I ' 



? !' , '' . 'I'.'l " " 1 



^i'Wpu i frn | rai1iwyv 



-— "* 



*».i|,..i)ii,iii . . ) i t^h i » , * tfi , -tfl U > .t. ^ « fl - < . > , .i ).' .i . ».-<! i li ij 



Ju , 0-1^ . 85 
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3256 
3248 REM PAG1NA PEOUENA 

rm mm un 

32BB COLOR 4,1,1 :CLS 

i'm OPEN 'GRPi'FOR OUTPUT AS HI 

3389 COLOR 4.1.1 :CLS 

331 « Gosue nn 

3329 FOR 9=1 TO 4 
333) FOR H=l TO 13 

3346 PRE5P (18,79) 

3358 COLOR Ni PR INT tH,'DARD0S" 

3369 FOP T=l TD 41 .-NEXT T,N,B 

337» return 

3388 rem bqrde del modelq 

ym restore 3448 

3488 F0RN=l TO 4:READ A,C 



3418 LINE (8,A)-<255,A),C 

3428 NE* T N 

3438 LINE (8 ,72)-<255 t 1»4) f 15 f 8F 

3448 DATA 48,12, 44, °, 68, 4,18?, 4,113, 9, 117 

,12 

3458 RETURN 

34*6 REM HU3ICA PRINCIPAL 

3476 PLA* M6* ,M7* ,MB* 

3488 PLAT im^K^MllI 

3498 RETURN 

3588 REM 

3518 REM DEFINE tWIO I WffiOS 

3528 DATA 6,8,13,258,13,8,8,8,8,8,8,8,6,8 

, 8, 8,6, 31, 12t, 252, i2«, 31, 8.8, 8, 8, 8,8, 8,6, 

8,8 

3538 MTA l,5,M,3,35,W,9Vl?i«3,43,31 



,15, 15, 7,7, 6, 144,21(4,214,188. 188, 168, 252, 

252,252,252,252,252,252,246,248 

3546 RESTORE 3588 

3558 FOR N=l TO 32; READ A 

3548 BVBinHfitiAcNFxT N 

i57ft SPR]TE1U>=6* 

3586 W=":FORN=l TO 32 

3596 READ ArBt=B*+CWH'.A<:NE^T N 

3488 SPRITE*-: 2>=W 

3416 RETURN 

3426 REN MUEBE DAROO 

3438 PUT SPRITE 9,(1,1) .•,< 

3*48 FOR N=255 TO A* 3 STEP -2 

3458 PUT SPRITE DftRT+1 ,(N,B) ,15,1 

3448 NE<T N 

3478 RETURN 



SPECm^ 

SALTAMOVIL 

N 

JL N uesrm coi'hc es e! nit'- 
[or, el mas rapido v, pur supuesto, el m<is 
hahil a la horn di- saltai obstacufos x es- 
quivai rranseuntes, porque estoes preci- 
samente lo <.\nu tiene que hacer nuestro 
•saltomovil* ,i lo largo df esta endiabla~ 
da carrera 

Tendremosqueevitar.saltando.cuarf 
tos petatones se irui.cn en mu-stro (.ami- 



no ya que si nos «< argamos* masde die2, 

ten ,ii,i el (uego. 

Tras super a i esta prueba hemos do lo 

rt.u saltai, nudianli una lampa, l'I 

mayor numerodecochesposiblecoloca- 

tins en liiiL'.i, hasta caer en una platafor 
ma situada para este fin. Yasi, ir superan- 
dn las cada vei mayores dificulrades a las 
quL- not, veremos some rid us tras cm in 
dfr nuestro ordenadoi De lo mas ago* 
rador 



N0TR5 GRRFIChS 



ft B 



CDEFGHIJ 



i, 

i a t 
vo 



Uir 

e I. I 



5 IRiMV R?1%.TFI6 5, PRIC-HT 
PAPER 7 INyCRSC 1." EL SALT 
IL " 

4 PRINT "Us led dirige un " 

lotiovi cu-vo primer ebjtl 

e s eviisr, itllando, tuant. 
as Pfcatcriti p-utdd . " 

5 PRINT 'F S £dfs 5 uses, y 

I cabo d t e : t a £ ha alropclla 

1 C o ft t - nos ptatonftl conti 

a e r, el j u 1 9 . 5 i Los <uc 

Idol son lb a s de IB pirdira. 

g PRINT PRINT "SallOMOVi 

lli Ptatone ; 8 y " ink 2; " 



7 LET FR=e GO Sue 8750 

e PRINT "DM PHES. S >-' C'b.ittl 

o sera saltarsobre un deterinina 
D n U hi e r o d c c o c h e « aiintad^s 
u e a i' m 6 r. i a cada vez >a;i y at 
fn:ar sobre una plalaforaa. P; 
a pa:ar em prusba l en 4 r a qui 
altar hasla 13 coches irase l( 

■5 PRINT "En la primer a pru> 
a, al pulsar la tecla el cod 

sallara." "Solo podra sal tar • 
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.;, d = - te ■■«" nado de w«e«« 

ad a f a; « - " 

nji print -er, tii s6junJ»„pru 

a. cuando el " " :■ a '- tome'-" i '- e_ 

certs dc ta raitpa de |"i*°' 

i.iE 3 THEM LET 9=6 

13 LET Sh=G IF FP=6 THEN BG 

858* 

14 GO 5U6 3000 

15 FOP P = l TO 81 STEP * PLC 

l r.KRI> a -8 PLOT O.P*3-3 C'P 

l 8*?7« plot sB8.p#e-J ffiflw e 

8 NEXT P 

LB FOP 6=1 TO 

17 LET FLINT ifSHDHlSI+ll**; 
ET CObINT (RN0t26> +3 I F *CBEt 

iFI.tni = "" THEN SO TO 1 

18 LET L*=E1 LET 1,1 IF Rl 
.5 THEM LET 0* = '-* LET 1=2 

la pPINT RT PI. CO, INF l.D* 
EXT E 

20 PPINT «t r.c.fl* _ _ „„ 

J 1 IF INI- E i | = "8" PMC- F (J RNt 
24 kII[< 5B >0 THEN BO SUB 1000 
22 LET C=C+i 

25 IF C-Z-f THEN PPINT ST F, 
" LET C=0 LET F=Ft4 IF I 
4 THEN LET F:B LET Fft=FA+l 
TO 2 000 

_<0 GO TO £8 

1JIOQ LET Sfl»Sft-l PRINT PT F.C.P. 
*. PT F.C+1. " ' ,RT F-l .0+1, P*.RT 

F-l.CtS;" ".AT F -2 .C+2. H*. HT F 
-8,C+3, ' ;RT F-2,C+4.R* SO SU 

E J008 PPIMT PT F-8.C+5." ",RT 

f-1 .■: ts,fl*.«T F-i C+6;" ";Rl f 

,C+6,R«;HT F.C+7." LET C=l+6 

BET UP H 

8088 LET 5=8 FOR P=4 TO 2® STEP 

1 FOP L=3 TO 29 IF SCREEN* IP 
,L1 <>" " THEN LET 5 = S + 1 

20 10 NEXT L NEXT P _ _ 

3080 LET PEnPE+S-S CLS BO TO 

13 

2888 INPUT 1 PRINT K8 . " 5HLT0S = 
" =.iq , tab n, "rTROPELI_OS=" , PE.TRB 

86 ; -FPSEi" . FA 
3010 RETURN 

5088 LET E* = uOW W aHMMBHaW LET 

F5=l LET 0-1 LET H* = 
8881 CLS IF Fz. =11 THEM L-0 TO 8 
888 

5002 FOP P=l TO 19 STEP 6 PLOT 
£l,P*e-l DPPLI 247.0. PLUT 8 
i DPPU 8.-2 PLOT S.P*8-3 D-RPU 
847,8 PLOT S6S.P*8-1 DRRU 8 - 
2 NEX T P 



5003 LET T=0 LET F = 
LET AJ = " A> , „„ 
5805 PPINT RT F,C;Ht 

5006 PRINT RT 20,9 
MM 1 . " " FOR X=l 



LET 



«e 



,83,18+2«X. BEEP .03.15 + 2 + :' PP 
INT INK 2. "ft", NE.' T ■ PPINT IN 
tv. 1 INF 0, "f#?P" 
5007 PRINT K0;TAB 3i "FflSE NUHEPd 

",FS.TRB 1? ;FS+3." C0CME81 " 

5006 LET 0*«" PRIMERB LET 1=1 

IF 0=2 THEN LET 0* = " 3EGUNDP " 
; LET 1=2 

500 R PRINT RT 0.6. BRIGHT 1, FLh 
S.M 1, PAPER 7. INF I . O*. OP OPT UN 



IC>flC> " 

5010 PRINT PT F , 



A* 



5022 LET C=C+1 _ „_ 

S825 IF C=30 THEN PRINT RT P,38i 

LET C=0 LET F.F+6 
5027 IF F=£0 AND C"7 THEN 00 TO 
E108 
5030 GO TO 5010 

5100 LET Pt = "A." PRINT AT F.C M 
* LET F-F-l LET C=Ctl PRINT R 
T F.r.ft* OO SUB 3000 PRINT HT 
F C M« LET F=F-1 LET C=Ctl PR 
INT RT F.C.R* 00 SUE S00C PPIN 
T RT F , C . H * 

5 130 IF T = 14 THEN (SO TO 5500 
5 132 IF INKEY8<> M 8" THEN bO TO 5 
5 00 



_ET F=17 



LET 



5135 IF F = 16 THEN LE 

5148 LET F=F-1 LET CsCtl PPINT 

RT F.t.R» GO SUE 3000 
5 ISO PRINT RT F C.H* IF INI- E , * 
>"8" THEN GO TO 5*00 
5160 00 TO S13B 

e.can TF F«19 THEN GO SUE' 6000 P 
PINT ftT F.-.H*,RT FH.Ctl INC 2 

fSSff" 00 TO -S500 
M LET F=F + 1 LET C-C+l PPINT 

RT F .C.H* SO SUE- 5000 

5550 PRINT AT F . C , Hi 

5560 GO TO 5500 

6000 IF C FS+15 RNO C-F5*16 TH 

EN RETURN 

6010 PPINT RT F . C . INK 1 H* LET 
FS=F5tl LET 0=1 FOR 6=1 TO = 
BEEP ,88.35 BEEP .1.37 BEEP , 

1,3-3 NEXT E- FOR B-l TO 2 BEEP 

,1,3-3 PEEP .1.37 BEEP .05.35 

NEXT E 80 TO 50O1 
.=1(300 FOB »=1 TO 4-'.'F_ ItF ■ 1 • 
O010 RETURN 



STEP -2 BEEP 
X+l BEEP .02 . • 



Itlf 8. ••/" - I 
TO FS+3 BEEP 



fl500 FOP ,=4.0 TO 

.02 , >: BEEP .88 

+2 NEXT > ., T . 

BS83 IF 0*1 THEN LET D«fi 80 TO 

5001 

3505 CLS PPINT RT 7.0. INK 0.' 

HR PERPIPO. EN ESTR PRLIEE.R HH" 

■'LLEGflC-0 HOSTS LP FR5E NUMEPO "i 

FS "("; FS+3. ' COCHESI . " 

S507 GO TO 3690 

8S89 FOP 8=1 TO 2 PEEP ,8S,3B 

BEEP .1.37 BEEP .1.39 NEXT B 

FOR 6=1 TO 2 PEEP , 1 , 3* BEEP . 

1 , 37 BEEP .83 ■ 38 NEXT B 

=;510 GO TO S70C 

S600 IF PE=10 THEN 80 TO 3610 

S605 PRINT RT 6,8, INK 0, "MftL.fi 5 
iiEPTE. Hfl STROPELLBPa ' PE "PER 
TONES. r-E&EPIR HPBEP RTROPE- 



LLROO 10 COMO MRXIMO PhPR PRSPP" 
-ESTR PRUEBP. V SE6UIP JUGRNOO, 

S607 SO TO 8690 __ __ , 

S610 LET P*=" PERTONC* IF PE=1 

THEN LET P* = - PEfiTON' 1 
.^61F PPINT 3t 8,8, INK 0,"FELILI 
OPDES. SOLO HR RTROPELLRtO " PE , 

p* POP LO CUE PASFI P" , IF PE 

tie THEN PPINT ■- LR" ■■ SI'i'JIEHTE 

PPliEBR." GO TO -S620 

S617 PRINT ■ LR SIGUIENTE PPUEB 
R . ' 

■362 GO SUB 3 750 

8638 GO TO 5080 , 

.3690 FOP B=6=» To £0 STEP ;1 B=E 
P .007,6 BEEP .007.8-1 BEEP ,0 
07,6-10 BEEP .007 B-20 NE'T E 
8780 PRINT RT 17 0, PhPEP gj BRI 
GHT 1. INF 0," NUMEPO C-E UEOeS B 
HE HR LOC-PHt'G LPS [-OS PRUEBRS 
■■ , NE - 1 , TR6 32 

B705 PRINT RT 20.0, PHPEP 7; BR I 
GHT 1, FLR5H 1, " PULSE PPPh CO 
nruZPR EL JUEGO " ___„ 

a? 10 PPIMT HT 21.0. INI- 8. PhPEP 

7. BRIGHT 1, FLRSH 1;" PULSE 

STOP' PflPH TEPMIMhP 
S720 IF INIE.*= , 0" THEN CLS LE 
T '.'E=l GO TO IS 



STOP 



THEN PPM 



S7 3B IF IMF E , « = ' 

C'OMIZE USP 

8740 GO TO S720 

67S8 PRINT RT 2 1 8, PRPEP 7, EPI 

GHT 1; FLR5H 1 " PULSE UNA TECLfl 

PRRR CONTIMURP " IF FR=0 THEN 
PR USE CLS RETURN 
=;T--0 FOP B=30 TO 35 BEEP .02 B 

BEEP .82,8+1 BEEP .02 B+2 NE> 
T B IF I»E,» " THEN CLS RE 
TURN 

5750 GO TO ,5770 

3300 PPINT RT 6 .0 "E5TUREND0 . ,« 

HR PRSRI>0 LPS 00 3" "PRUEBP S 
"E . IF UE=1 THEN PPINT " UE I . 

GO TO B888 

PR INT " UECES . ' 
,=,,=,20 PRINT "PPEPRPESE. PORStUl 
■iEL"F h LP" "PPIMERR PRUEBR. 

S30 go SUB B7B8 .LET UE=UE + 1 S 
TO 12 
■JO0O FOR N = TO 79 PEPD « POKE 

ISR R'HI.H NEXT N RETURN 
0100 [>RTR 15 87.51 127,888,887 1 

6 3.4 8 

•3 150 ORTh 123 f-.A iS. , 240 . 2S4 ,207 

183 i 48 

9200 C-RTh 56 =■■■- 88 86,124 

, 103 

9250 LRTh 56 13,:' 10 146.124 56,4 
O 103 

-^300 DflTR 1,3,6.14,38,38,114,218 
35 ci CRTR 60 66 6( 126 853,195,1 
86 , 18 

jjOi> [flTS 855,66.86.853 66 255 ( 

6,66 

9450 C-flTd 70 171,88.68.176,76.11 

7 ,98 



9500 ['STB 4 I 
1.4,= 

J558 1-RTh 195 ,45 . ,=, 
6 . 80 



158 68 146 15 ,20 

1S2 154 36 4 
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AMSTRAD 
MISILES 

N , 

JL ^1 uestras bases se en* 
cuentran en un grave peligro ante la 
amenaza cnemiga que se dirige. irreme- 
diahlemente. hada nosotros, Aunque la 
il. n;i ha recorrido toda la zona, los pri- 
mcros ataques sc han dejado sentir ya y 
■ I luegn domina gran p.i r rt- de los cditi 
cios 

Ante esta alarmantf situation, nues- 
tros anrimisiles sc han puesto en man ha 
y repelen lo mejoi posible el incesante 

il TilL| 1 1 L' 

Con la gi.m hahih.Lii] v Ji'smva que 
nos caracteriza. tvnJivmns i|iii- i/vitar 
que la situation ilegue a un puntomas al- 
gidoy l|iii- nos -ii 1. 1 1 h.iijiK-n- Mo sera ta- 
rea taiil, por supucsto. 



19 REM * MISIL ATACK « 
28 REM **#*******»**** 

38 GOSUB 1418 

48 GOSUB 498 

58 WHILE NOT bored.sti-ff 

68 GOSUB 298 

78 WHILE C(3) 

88 GOSUB BA8 

n GOSUB 448 

188 UHILE c(3)=l AND h(ll 

US GOSUB 1B28;1F h=lB THEN h=h+l 

128 FOR i=l TD 5 

138 IF h(i,1j>68 THEN GOSUB 838 ELSE IF 

C(tiiD THEN GOSUB 768 

148 NEXT 

158 IF Hi THEN GOSUB 1858 ELSE If JNKEY 



(47)>-l THEN a=x^-U:b=yK+ie:SOlJND 129,1 
8,48,15 t l,l,l:S0lJNP 1,1888,188,12,1,1,18 

■6DSUB less 

168 GOSUB 1828 

178 FOR i=4 TO 18 

18B IF n(i,l))4B THEN GOSUB 838 ELSE If 

c(tul) THEN GOSUB 768 

198 NEXT 

288 UENO 

218 IF i<i THEN 60SU8 1 858 

228 IF c<3> THEN GOSUB 1B9B 

238 MEND 

248 SOUND 138,2B6,288,15,1,3,15:S0UNI> 4, 

288,288,15,1 ,3, 15:S0LND 4,288,288,15,1,3 

,15:F0R j=B TO IBBBiNEXT: LOCATE 5,18;PRI 

NT ' GAME GVER " 

258 FOR j=B TO 46B8:NEXT 

268 IF scorch iscor*i5) THEN GQ5UB ll'B 

278 WEND 

288 END 

2»8 screen=e 

388 MODE hBORDER 1:1NK 1,24: INK 2 ,28: IN 

K 3,6 

31B DRAW 8,398,1 :DRAU 638,398:DRAW 438,8 

iDRAU 8.8 

328 PAPER 3:PEN 1: LOCATE 11, 1: PRINT ' 

MISIL ATACK " 

33B LOCATE 4 ,28: PRINT ■ 1-9 Hm\ it d i -T 

icultad =) 1 ■ 

348 PAPER 1:PEN 3: LOCATE 2,25:PRJNT ' Pu 

Isa la barra de espacio para jugar ":PAP 

Eft 8 

358 WHILE INKEYtO'MJEND 

366 i=l:Kf» M 

378 WHILE k*<)CHM(32):K*=]NKEl'* 

388 IF KJVB* AND »<*:' THEN PEN 1:PAPE 

R 3:L0CATE 34, 28: PRINT kt:scrtMriML(M) 

- 1 : PAPER 8 

398 LOCATE 7,4»i*2:PEN 1: PRINT i;:PEN IN 

T(RND*3M>:PRIN7 ' 'jflawKi)}' ';;PEN 3 

:UH1LE P0S(KB><29:PRWT * .' : :UEND:PEN li 



PRINT histttr-fu) 

488 i = i + 1 :IF i=d THEN i=l:INK 2,1 + M(RN 

0*26 i 

418 IF SQ(I)=4 THEN GOSUB 1378 

428 UEND 

438 MODE 8:60RDER 8:M 2,13:INK 3,13 

448 WINDOW *1,1,28,1,22:PAPER 81, B 

458 UINDOU I2,1,2B,23,25:PAPER 12,14 

468 ORIGIN B, 8,1888,2888, 3888, 4BB8;CLG 8 

jORIGIN 8,8,8,648,8,488 

478 score=8:c(3>=l:PRINT CHWC7) 

488 RETURN 

498 SYMBOL AFTER 248 

588 SYMBOL 248, 17, 42, 85,128, 128, 12B, 178, 

128:5YMB0L 241,136,84,178,1,1,1,85,1 

518 SYMBOL 242,8,17,42,127,85,85,85,127: 

SYMBOL 243, 8, 136, 84, 254, 178, 178, 178, 254 

528 SYMBOL 244,8,e,8,32,32,17,8B,I27:SYM 

BOL 245,8,8,8,16,2,126,74,254 

538 SYMBOL 246,8,8,97,145,74,74,132,126: 

SYMBOL 247,8,14,16,169,2)7,42,181,1 

548 SYMBOL 248,63,127,255,255,255,255,25 

5,255:SYM80L 249,252,254,255,255,255,255 
,255,255 

558 SYMBOL 258,255,255,255,255.255,255,1 

27,63:SYM80L 251 ,255,255,255,255,255,255 
,254,252 

568 SYMBOL 255,255,255,255,255,255,255,2 

55,255 

578 DEFINT |-f,b-1,n-« 

588 DIM N<ll,U,x(!l) l y<ll),t(il) t c(3) t fl 

inei':5),hiscor*',5) 

598 FOR i=l TO 5:na»e*i i )='Rtcord' :h isco 

rf(i.)=48-i*18:NEXT 

688 fOR i=B TO 15:READ j ; INK i,j:NEXT 

618 DATA 8,24,13,13,24,26,8,8,28,8,8,8,1 

8,2,15,24 

628 INK 18,3,A:INK 11,4,3 

438 RESTORE 448:F0R i=8 TC 54:READ a*:P0 

KE n4888e,UAL< , 4*+a*):NEXT 

448 DATA DD,4E,B4,DD,46,e5,DD,5E,e6,0D,5 
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6,87,CI),CB,8B,3E,B4 I CD 1 DE,8B,3E,B] I CD,5? 
1 BC,3E f 2S l CD r FC l BB l D0,dE,BI > bD t U f ai,l», 

5E,B2,DD,56,63,CD,C8 1 BB,3E,2B,C0,FC,BB,3 

E,H,C3,99,K 

456 EOT 1,188, 4, kEW 1,B,-],!5:ENT 2,28 

1,-1,1 :EMT -3,11,11,11,11,-11,11 
660 REN new nissHtt 
678 h=8:INK 1,17+INT(RND*?> 
ABB FOR i=l TO IB 

496 n( i ,9)=-IBB+84B«RND:n( i 1 1)=4B8+RND*1 
88 

718 t<i)=INT(5*RND«).i 
718 grad=(m< i , 1 )-6»)/< < 1 1B*H i ) )-it( i ,8) ) 
726 y(i)=l+RND»scrf(ft«4 
738 «( i)=y(i >/grad 
748 NEXT 
758 RETURN 

768 SOUND I3B, 288,288, 15,1, 3,15;c(t(i))= 
8 

778 TAG:PL0T -]8,-IB,8:M0VE 118*t(i)-38, 
68 : PR TNT CHRi < 255 ) f CHR* < 255 ) ; : TAGOFF 
798 PRINT CHR*(23);CHRt<l);:TAG 
798 PLOT -18,-l«,18:MOVE 118»t(n-38,4B: 
PRINT CHR*{244>;CHR*(245>; 
860 PLOT -18,-lB.lJ :M0WE MIMCi i-38,68: 
PRINT CHW(246):CHft*(247); 
818 TAGOFF :PRINT CHR*<23>|CHR*(8) j 
828 RETURN 

838 IF TEST<n(i,8),n(i,]>)=3 THEN SOUND 
132,588, 158, 15, 1,2; GOSUB IB 78: RETURN 
G49 fi<i,B)=n«i,8)+i((i):ii(i,l)=ii(i,])-)'<i 
):DRAW it<i ( B),ni<i,l),l:IF n(i t l)<68 THEN 
h=h+ 1 

858 RETURN 
868 screen=sr.reen+l 

B78 IF screen AND 1 THEN INK 8,28: INK 9, 
8 ELSE INK 8,23:1NK 9,7 
688 CLS BkCLS #2 

898 PAPER 14:PEN I5:L0CATE 1,25:PRINT "P 
unt.:'jM]W(STRi<5Core),2) 
9BB LOCATE 11,25:PRM 'Pwitil .:';MID*<S 
TR*(screen ),2* 

916 PRINT CHR*(23);CHR$<1);;TAG 
928 FOR i=l TD 5 
93B c(i)=l 

94B IF (03 THEN PLOT -IBB, -188,8 ELSE P 
LOT -18,-18,12 

958 MOVE 1 1 8* i -38, 48: PRINT CHRf<24B);CHft 
$(241); 

948 IF 103 TH0I PLOT -188,-188,9 ELSE P 
LOT -18,-18,13 

978 MOVE HB*i-38,48:PRIOT CWHC242) ; CHR 
*<243); 
9BB NEXT 

99B <=1:^3I4:#=168:PL0T -1B,-1B,4:H0V 
E «K,//:PRIN7 '+'; 
1886 TAGOFFiPRINT CHR*(23);CHR*C8) ; 
1BIB RETURN 



1828 SOUND 1 38, 2868 , 188, 2 ^"X^U^ INK 
EY<7I)>-l)-ltf*CIHI^f<M>>-l):yy5S=yK*B*(] 

NKEY(3»)>-I)-8*(]NKEY(28))-1):]F (xxXUl 
OR xxX>428> OR (y#<188 OR yy , /.)398) THE 
N RETURN 

1838 call mm ,*•/., yZ t xM,YYy.:M=xxy-''yy-= 

1848 RETURN 

IB58 VA=-r/. :PRINT CHR*<23);CHR»a)j:MWE 

■336, 68: DRAW a+32,b-14,2;TAG:;MWE a , b : P 

RINT CHR*<24B)jCHM(249);:M(WE i,b-14:PR 

INT CHRi<25B>;CHRf<251>j:TAG0FF:PMNT CH 

R4(23) ;CHR*(B); 

IB 61 RETURN 

1878 m< i ,l>=lBe86f«ore=scofe*screen:h=n 

+ li LOCATE ?,25:PRINT MID*(STR*(stQre>,2) 

1888 RETURN 

1899 FOR j=8 TO 18893NEXT 

1188 bonus=B:INK 6,18,28 

1118 LOCATE 5,23:PAPER 14:PEN 6:PRINT 'B 

onus" 

1I2B FOR j=6 TD 26B8:NEXT 
11 38 FQ« i=l TO 5 

1148 IF cCi) THEN SOUND 3,59B4lNT(RND*58 
8),5fl:L0CATE 15,23:scor*=score+5:bonu5=b 
onus+5:PRINT bonus 
1158 FOR j=8 TO 16BB:NExT 
1 1 66 NEXT 

1176 INK 6,8 

11 88 RETURN 

1198 MODE kINK 1,26:1NK 2 ,18: INK 3,19 

1286 DRAW B, 398,1: DRAW 638, 398: DRAW 438, 

8: DRAW 8,8 

1218 PEN 1:PAP£R B:LQCATE 7,5:PRINT "Hue 

vd record" 

1228 LOCATE 18,18:PEN 3: PRINT "Por favor 
introduce tu nonbre' 

1238 LOCATE 14,2B:PAPER 2: PEN BsPRIOT ■ 

?,.,,. ■ 

1248 LOCATE I6,28:k«=" :nane*(5)=" :f=l 

125B WHILE INKEY*<>":UEND 

1268 UHILE k*0CH»(13> 

1276 IF S0(l)=4 THEN GOSUB 1378 

1 288 IF k»)CHR*<31) AND k4(V AND LEN<n 

ame$(5))(lB THEN nime«5>=naiie*<5)+M:PR 

INT k*i 

1298 IF k$=CHR*(127) AND LEN<nane*<5» T 

HEN nme*(51=LEFT*(nane<(5),LEN(nanie*(5) 

>-l):PRINT CHM(8i;CHM(l4>; 

1386 k*=INKE"V* 

1318 UEND 

1328 hiscore<5)=seore 

1336 FOR i=5 TO 2 STEP -1 

1348 IF h i score( i)>hi score (i-l) THEN k$= 

nane*< i ) :name$< t )=na»e*< i -1 ) :narae*( i -1 )= 

k$:score=hiscore< i):hiscorf(i)=hi scored 

-Iktii score* i-l)=scere 

1358 NEXT 






1368 RETURN 

1378 *=((♦! >HDD 15 

1388 IF f(5 THEN SOUND 1 ,119,18: SOUND 1, 

95,1B:S0UND 1,B8,1B:SDUND 138,239,588:50 

UND 132,198 ,588: RETURN 

1396 IF f>9 THEN SOUND 1,89,18:5011© 1,7 

l,18:S0UND 1 ,4e,16:S0UND 13B,179,588:S0U 

ND !32,142,5B8:RETURN 

I486 SOUND 1,88,18:S0LND 1 , 43 , 1 6 : SOUND 1 

,53, IB tSOUND 1 36 ,159, 588; SOUND 132,127,5 

88: RETURN 

1418 NODE kCALL tBB4E:CALL 4BC82 

1426 INK 2,6: INK 6, 13; BORDER 13 

1438 WINDOW 11,11,31, 1,3 : PAPER 11,3:0.8 

HI 

1448 WINDOW 61,]B,38,2,4:PAPER 8I,1:CLS 

Ml 

1458 PEN il,2:L0CATE M,4,2:PRM II, "MI 

S1L ATACK 1 

1468 WINDOW « 1 , 1 1 . 31 , 22 , 24 : PAPER 11,3:0. 

S 111 

1478 WINDOW m, 18,38, 23, 25:PAPER 11,1:0 

5 81 

I486 LOCATE il,6,2:PRINT 81,'PULSA ESPAC 

10' 

1498 WINDOW il,2,4e,4,28:PAPER #1 , 3 : CLS 

II 

1568 WINDOW #1,1,3?,7,21:PAPER 81,1 :CLS 

111 

1518 PRINT 81 

1528 PRINT 81," El planets Tierra esta s 

iendo atacado" 

1538 PRINT 81," por una grupo de m Biles 

del planets' 

1548 PRINT 81,' Joton que intentan destr 
uir las bases' 

1558 PRINT It,* nas important** de defen 
&».' 

1548 PRINT 81 

1579 PRINT II,' Intent* deternerlos ante 
s de Ilegar a' 

1581 PRINT 81, ' su objetiuo." 
1598 PRINT HI 

1468 PRINT 11," Los nandos de control so 
n..." 

1618 PRINT Ml 

1428 PRINT 81 ," 2=izquierda X=derecha += 
subir ?=bajar* 
1436 PRINT II 

1646 PRINT 81,SPC(B)'BARRA DE ESPACIO=di 
sparo" 

1458 WHILE lNKEYt<)":WEND 
1446 WHILE MEY*OCHR*<32) 

1478 IF S0(l)=4 THEN GOSUB 137B 

16B8 WEND 

1498 CLS: INK 8,8 

1788 RETURN 



42 MICROMANIA 



imagen-43.jpg (1268x1717x24b jpeg) 




imagen-44.jpg (1268x1717x24b jpeg) 




SAIMAZOOM 

Amalio GOMEZ 

Johny Jones era un autentico cafetero de los de toda la 
vida, de los que gustaban del autentico cafe-cafe. Pero un 
dia se dirigio a su tienda de confianza y se encontro con la 
desagradable sorpresa de que no quedaba ni un solo 
paquete de su mas querido cafe, del sabroso «Saimazoom». 
Y ni corto ni perezoso, y sin otro equipaje que sus ansias de 
encontrar el autentico sabor y el mejor aroma, se dirigio 
hacia el corazon de la jungla, en busca de su mas anhelado 
tesoro. 



Pero las cosas en la jungla no son 
ran sencillas cnmo parecen en la 
television. Nuestro querido ami- 
go Johny Jones, no tardo en darse cuenta 
de que para embarcarse en scmejante 
aventura. hacen falta muchos mas uten- 
sjlios que un simple carcaj. A pesar de todo 
y como cahria esperar, nuestro heroe no 
se desanimo lo mas minimo y pocQ a pi x i > 
se fue intrincando en la eada vez mas es- 
pesa selva. A medida que iba avanzando. 
los peligros se iban presentando ante el. 
Pudo comprobar que las serpientes y los 
leones no son preeisamente unos anitna- 
,les simpaticos aunque, por fornina, en al- 
gunas ocasiones encontraba entre los 
restos de antiguas exploraciones utensi- 
lios que le resultaron de gran utilidad y 
que le salvaron de apuros en mas de una 
ocasion. Por desgracia, la pequena mo- 
chita que llevaba no le permiria coger ro- 
dos los objetos que a el le hubiera gusta- 
do, y en algunas circunstancias extremas 
se veia obligado a rener que dejar unos 
para coger otros que le fueran imprescin- 
dibles en esos mom entos. Tambien pudo 
experimentar en sus propias carnes, la 
verdadera sensacion de la mas profunda 
e intensa «sed» de agua, y Uego a la con- 
clusion de que esa famosa cancion que 
dice: 'El agua para las ranas,.,™, era la 
mayor estupidez que habia oido en toda 
su vida. Afortunadamente, en su camino 
tropezaba con alguna que otra cantim- 
plora perdida por algiin explorador des- 
pistado y que le permitian recobrar fuer- 
zas para continuar su atanosa busqueda. 
Pero ia escasez de agua no era su linico 
problema. El exceso de la misma tam- 
bien lo era. Muchas veces tuvo que vol- 
ver sobre sus propios pasos para coger 



una canoa que le permitiera cruzar los 
rios que se presentaban ante su camino. 

En otras ocasiones se encontraba con 
que era la espesa vegetation lo que le ha- 
cia imposible conrinuar, y se veia en la 
obligation dc buscar desesperadamente 
algun instnimcnto cortante que le per- 
mitiera desembarazarse de los enormes 
arbustos y rnatorrales que, como todos 
sabemos, alcanzan en estas zonas tropi- 
cales unas dimensiones nada desprecia- 
bles. 

Tambien le hubiera resultado impo- 
siblc explorar la totalidad de la jungla, sin 
la ayuda que le proporcionaban los pe- 
quehos picos para escalar las mas intrin- 
cadas cumbres que, dicho sea de paso, no 
eran en absoluto escasas por aquellos la- 
res. 

A pesar de toda esta serie de impedi- 
mentos, el pequcno. aunque grande de 
espiritu, Johny Jones, iba consiguiendo 
gracias a su tes6n y empeno, recoger 
uno a uno los cuatro sacos de su codicia- 




do cafe, que habia calculado le serian 
suficientes para no tener que volver a te- 
[U'l que enti'UM'arse en otia aventura se 
mejante nunca mas. 

Y eso le daba fuerzas para continuar. 
Lo mismo que le daba fuerzas la pistola 
que en muchas ocasiones llevaba consi- 
go, y que le servia no solo para detender- 
se de las multiples alimanas de la jungla, 
sino tambien de una peligrosa tribu de 
cani'bales que por alii hahitaban, y que re- 
sultan indispensables para una selva que 
se precie de serlo. 

Asi, tras patearse de arriba a abajo casi 
la totalidad de la jungla, se habia hacho 
con tres de los cuatro sacos que queria 
conseguir. Pero nuestro heroe se encon- 
traba completamente exhausto, y ya ha- 
bia perdido toda esperanza, cuando se 
detuvo frente a un viejo templo abando- 
ri.nln Desesperadamente, infenrcS pene- 



Johny Jones se 

encuentra atrapado 

junto a la zona ancha 

del rio. que no puede 

atravesar ni siquiera 

con barca. 
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Columnas que rodean el temple 



Rocas 



Vidas 



Matorrsle 



Puntuacibn 




El interior del templo 
abandonado donde 
Johny Jones busca 
afanosamente uno 
de los sacos de cafe. 



Si estas cansado de inrentar una y otra 
vez llegar a] final del juego sin resultado, 
te ofrecemos a conrinuacion una forma 
rapida de eonseguirlo con el mi'nimo es- 

lias t a 1. 1 let I ear a la vez 6790D y vere- 
mos que ocurrc niando se completa la 
a ventura. 

Nota: Reasmendailn solamente para i u- 
riosos que no dispongan de mucho 
tiempo. 



trar en el, pern le results imposible. De 
pronto, recordo que tiempo arras habi'a 
recogido una Have que encontro junto 
a un n'o. Con la mano temblorosa, la sac6 
de su mochila. La introdujo por la cerra 
dura, y abrio la puerta. iOh, maravilla! 
iAlli estaba! i Alii estaba el cuarro sacodel 
mas aurentieo cafe Saimazoom! iLo ha- 
bia conseguido! 

Aetualmente Jonhy Jones reposa rran- 
quilamente en su casa en la ciudad, y di- 
cen que gusta de invitar a sus amigos a es- 
euehar fos relates de sus inrrepidas aven- 
turas, a la vez que, por supuesto, sabo- 
rean una esrupenda taza de cafe. 



La serpiente persigue 

a nueslro amigo 

que corre a traves de 

la frondosa jungla. 
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OBJETOS SAIMAZOOM 

Pistola. Es nuestra linica arma para de- 
fendernos de los enemigos. 





Barca. Es imprescindible para pasar de 
in tado a otro de los rios. 



I.laves. Con ellas se pueden abrir una 
serie depuerrasque nos conduciran al in- 
terior de una especie de palacio abando- 
nado, en el que puede encontrarse algu- 
no de los sacos de cafe. 



Machete. Nos sirvc para cortar los ar- 
bustos. F.s muy importante dispone! por 
Jo mentis de uno porque hay zonas don- 
de sin el nos sera imposible salir. 




Pico. Tiene la misma funcion que cl an- 
terior pero, en esta ocasion se utitiza para 
deshacernos Je las rocas que surgen .1 
nuestro paso. 





jarrones. Contienen el agua. Cada vez 
que cojamos uno de ellos aumentara el 
nivel de esta. Hay que esperar el momen- 
ta oportuno para hacernos con ellos y no 

niiil.Li.istai'l.t inutiltiK-nre. 




CARGADOR 



Y 



'a no hay pretextos para 
decir que no podemos 
completar la aventura 
porque no hemos conseguido recoger los cuatro 
sacos de cafe. Nada mas facil.Bastara con teclear el 
programa «saipoke», que os ofrecemos a continua- 
cion, y vuestra pesadilla habra terminado, 

Una vez que lo hemos tecleado, debemos salvarlo 
en cinta con el nombre "Saipoke-. 

Al ejecutar el programa mediante RUN, este nos 
hara tres preguntas: 



SAI POKE 



Vidas Infinitas: Hay que contestar s/n siempre 
con miniisculas. 

Velocidad del tiempo: Introducir un valor entre 
y 225, teniendo en cuenta que cuando el valor sea 
no pa'sara el tiempo y cuando sea 255 lo hara a toda 
velocidad, 

Velocidad del agua: Es igual que la anterior. 

Una vez que le hemos introducido los datos, hay 
que cargar el programa original. 



s r-iFRtj uflL n at4M" LET a* = " 
SB ,«8 . .52 1 , 33 .<».*, 17, 17,0,2 05 8 
t 5 B2.88S ,8Sli33(l9S,93.i?jg*i.a 

. 205 . S6 . 5 , 33 . 97 , 94 .34 ,#» .»§, 205 , 
il 95 . 33 . 131 , l«i .54 . 1 , 33-122 • lg| 

54 ] '.-, , !3S , 190 ,54. ,7 ,2B5,90 , IBS 



IB LET P*"RL "2476)0' LET C T 

N pi Frip a =UBL "l" TO LEN 3* I 
F a*<<!)=". ' THEN POKE P.UBL 3*<C 
♦ u" r 'l" TO Q-UP.L "l"l : LET c=9 

LET p.-p+UflL "1" 

aS INPUT* ''Vidas''''; at: IF a*<uA 



L "i»)m"s" THEN POKE UAL "24.738' 



25 INPUT "veL.litlPD 0-255 'ia; 

POKE UAL "S 4.7*3' , a ___..., t 

30 INPUT "»euagua 0-255 .a- f 

ijh I UflL "24748 '.a ,_„„„,... 
50 RP.NDQMIZE USR UBL "S470B 
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SPECTRUM 128 /# 
EL SUMMUM 



Spectrum, como li'der, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares, 

E! Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria, Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numencas y de tratamiento 
detextos... 

Sinclair e Investronica han desarrollado una 
autentica novedad. En ningiin lugar del mundo, 



salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investronica. 

podras encontrar el nuevo Spectrum 128. 
Se el primero en tener lo ultimo, 

SPECTRUM 128. NOVISIMUS 



tXCLUSMJ 




investronica 



Tbmis Brat6n. 62. 
TeI. 01)467 82 10. 

Tele J 23399 [YCC E 
28U4S Madrid 



Camp. BO. 

Ibis. (93) 211 36 58 211 27 54 

08022 Bdi^eiuiid 
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BABALIBA 

Jose Maria DIAZ 

Johny Jones estaba harlo. Mientras que su hermano 
Indiana no paraba de recorrer Templos Malditos y recuperar 
Areas Perdidas, siempre acompanado de bellas muchachas, 
faltaria mas, el, de su ultima aventura solo habia sacado en 
limpio una profunda aversion al cafe y las letras pendientes 
de un marcapasos (marca Acme, eso si; nobleza obliga). 
Asi, mientras Johny descansaba en su mansion de 
O'rcasitas (Kentucky) sometido a una cura intensiva de tila, 
el implacable Destino hilaba su inescrutable madeja en el 
otro extremo del mundo. 



E 



n ei tetnirato jarabe de A!-jibe, d 
alevoso Ayvatollah Maimonides 

I plaiieaba su odioso crimen: el 

rapto de la princesa Azahar Ibn Alheli 
Al-Massissa. 

Aprovechando las soinbras de la no- 
che, el raptor se introdujo en el palacio de 
la princesa en el critico momento en que 
todo el personal se encontraba postrado 
orando en direcdon a la Ceca, por lo cual 
pudo perpetrar su delito en la mas abso- 
luta impunidad, Cuando 18 horas des- 
,pues terminaron las oractenea del dia, los 
cspantados guardianes descubrieron la 
desaparicion de su senora e hicieron lo 
unico que podian hacer; huyeron como 
alma que lleva el diablo. 



go en redondo, y envio una carta a He- 
roes Inc. explicando las razones de su de- 
cision en muy pocas palabras, por des- 
gracia impublicables; Heroes Inc. replied 
que, o salvaba a la princesa, de su cura 
de reposo se haria cargo un medico del 
Seguro Al dia siguiente Johny Jones se 
ponia en marcha hacia el palacio de Mai- 
monides, decidido a hacer triunfar una 
V62 mas el Bien, la Verdad y la Justicia. 
Y en cuanto a la bellisima Azahar, quicn 
sabe... 




I. 



BABALIBA 



Entrada al Palacio. 

En el servicio secreto de Heroes, Inc., 
inclita asociacion a la que pertenece 
Johny, se enteraron por los periodicos 
del caso, y sin dudarlo un instante, lo pu- 
sieron en conocimiento de nuestro he- 
roe; debia salvar a la princesa de su apu- 
rado trance. Naturalmente, johny se ne- 
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EL JUEGO 



portante, salvo una escalera que nos per- 
mite acceder al tercer piso donde se en- 
cuenrran los aposentos de la princesa. 

Id piso bajo del palacio tiene dos esca- 
leras, una de las cuales conecta con el so- 
tano y la otra con el primct piso. El resto 
de los accesosya hansidodescritos antes. 

Ahora es el momento de cargar el jue- 
go en el ordenador. Una vez hecho esto, 
aparece una pantalla que, entre los acor- 
des de una musica, nos invita a urilizar el 
teclado o el Joystick; cuando hemes ele- 
gido, apareccmos en el jardin. 



El juego del Babaltba, como cualquier 
videoaventura que se precie, posee una 
. . ,ii ui mm laberintica bastante compleja. 

La disposicion es la siguiente: 

- Sotanos o mazmorras. 

- El piso bajo, donde se encuentran el 
jardin y el palacio. 

- Tres pisos mas pertenecientes al pa- 
lacio. 

En cada uno de estos sirios, se encuen- 
tran los siguientes objetos y/o perspnas 
que rienen que ver con nuestra mision: 

- En el sotano, hay un prisionero en- 
Lade nado al que deberemos rescatar. 

- En el jardin, existen dos Haves que 
tendremos que encontrar; una de color 
verde que ante la habitation del test n < \ y 
otra de color magenta que permite en- 
trar en las habitaciones de la princesa. 

- En el primer piso se encuentran el 
tesoro y una escalera que sube al segun- 
do. 

- En el segundo piso no hay nada im- 



FASES DEL JUEGO 



A grandes rasgos, el objetivo es resca- 
tar al prisionero y a la princesa y escapar- 
nos del palacio. Para ello, hay que cum- 
plir antes una serie de condu iones de las 
cuales una debe ser la primera por obli- 
gacion, y las otras pueden realizarse en 
, ualquiet orden. 

Lo primero que te nemos que hacer es 
encontrar y rccoger las dos Haves del jar- 
din; hacernos con el tesoro, salvar al pri- 
sionero y a la princesa, podemos realizarb 
a nuestro gusto. Si con las dnco vidas de 
,iu, disponents al comenzar hemos po- 
dido completar todo esto, solo nos que- 
da volver al jardm y coger el conjuro B A- 
BAL1BA, que son las letras que compo- 
nen este nombre. Debemos recogerlas 
en orden, es decir, no nos sirve de nada 
encontrar la «a» antes que la «b», por 
ejemplo. Este es el fin del juego y estare- 
mos en poses ion del secreto BABALIBA. 
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El guardia 
del Palacio 



Objetos incordiantes 




Johny 
Jones 



Tiempo 
que 

falta 




&±7*7 









Vidas 



Llave que abre 
las habitaciones 
de la princesa 




Llave que abre, 
la habitacibn 
del tesoro 



LOS PELIGROS. 



Todo el lahefinto se encuentra mate 
rialmente infectado de enemigos que nos 
destruiran al primer contacto, haciendo- 
nos perder una de rtuestras cinco vidas. 

Concrctamcnre, son los siguientes: 

— Guerreros con afilados alfanjes. 

— Mas guerreros sin espadas, con 
unas tunicas que les llcgan hasta los pies 
y que se agitan amenazadores pore I labe- 
rinto. 

— Arafias gigantcs que no pucden por 
menus que recurddt'nos a Ins lamosos 
«Mazos» del inolvidahle «Maziacs», uno 




de l< >s programas pioneros del Spectrum. 

— Serpientes terriblemente veneno- 
sas esoi ffididas en las vasijas del piso don* 
de se encuentra el tesoro. 

— Cocodrilos •alinaeenadoS"' en fo- 
sos, norma Imente invisibles y ansiosos 
por devorarnos si tencmso In desgrada 
de caer en sus fauces. 



...Y LAS PEFENSAS 

I Msponemos de un niimero suficiente 
de vidas y, tambien, de las bombas nece- 
sarias para completar nuestta mision con 
exito. Todos nuestros enemigos pueden 
ser destruidos pot las bombas, ni uno so- 
lo es inmune a cllas, induidos, iojo!, no- 
sotros mismos, la princesa y el pi isioneru 
que se supone debemos rescatar. 
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BABALyXBA 



La escalera de los subterraneos. 



ESTRATEGIA DEL JUEGO 

La esrrategia a seguir en este juego es 
bastante sencilla, solo bastan unos cuan- 
ros puntos clave que nos permitiran 
aprovecharnos del modo en el que el 
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BASALyXBA 



Foso de los cocodrilos. 

programa esti concehido. 

Por ejemplo, disponemos de un nurne- 
ro limitado de bombas cuidadosanu nit- 
i ,ik iilados p.ita pei inirimos i umplii 
nuestra mision, siempre que las urilice- 
mos inteligentemente, es decir, emplear- 
las cuatulo sean wi daderamente necesa* 
rias, porque estemos acorralados o nos 
sea imposible pasar de otra manera. La 
mayoria de las veces bastara c:on deslizar- 
se a una pantalla contigua y esperar un 
rato en ella, ya que, si nos vemos com- 
promendos, probablemente la segunda 
v&i que entremos tendran una disposi- 
tion diferente, mas acorde a nuestros 
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Johny Jones frente 
a la entrada de 
la habitacidn de 
la princesa dispuesto 
a todo. 



codrilos; si caemos por uno de ellos, mo- 
riremos sin remision, 

Una ultima reo >mendad6n nadda de 
multiples defundones: muchas vcces 
nuesrros enemigos tienen la desagrada- 
ble costumbre de colocarse justo al prin- 
dpio de la siguiente pantalla que vamos 
a atravcsar, antique nosorros no poda- 
mos vcrlos; por tanto, si circulamosa to- 
da veloeidad y se da esta circunsrancia a I 
canibiar de pantalla, pues ya sabes, R.LP. 

La clave on nopnnersc nerviosos; not- 
malmente bay tiempo de sobra para 
reacdonar, bombas y vidas sufidentes. 

iDuro con el BABALIBA! 



pi i ip ( isiti is. Tener en cuenta que, al soltar 
una bonibn, aunque destruyan a todo bi- 
cho vivicnte de la pantalla en curso, al ca- 
bo de un rato reaparecen mas furiosos 
que nunca, por lo que conviene largarse 
COantO antes de alii; obviamente, nada 
mas dejar la bomba nosotros tamhien te- 
nemos que abandonar esa scccion del la- 
bel into, de lo contrario, se acabo la suer- 
te de Johnny Junes. 

Recorded rambien, que los cuadrados 
que se encuenrrnn en algunas pantallas, 
conducen directamente al foso de los i 1 > 



m* 
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iPor fin! Despues de 

una larga busqueda, 

Johny Jones ha 

encontrado a su amigo 

prisionero. 
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BABALXBA 







RUTINA DE LA PRINCESA 

Tenemos aqui una rurina muy, 

muy especial, que merece la pena 

teelear y ejecutar. Estamos segu- 

1 1 is que sorpendera y encanrarri a 

cualquicr micromani'aco y que 

nunca habreis visto, ni tal vcz volvais 

ver otra pai ecida, por rax< mes < <bvias, 

fin, aqui esta el programa y las ins- 

rruceiones para que (undone correctamente: 



Babapoke 



— No camhieis el numero de linea de ninguna ins- 
bruccion; si In haceis, no iuncionara, 

— Teelear el programa y salvarlo en cinra de cassette 

sin ejecutarlo. 

— Una vez guardado en cinta, ejecutarlo con RUN y 
esperar a que saiga el mensaje de O.K. 

— Introducir la cinta original del programa Babaiiba 
y teelear MERGE " ";cuandoaparezcade nuevoel men- 
saje de O.K., parar de inmediato. 

— Hacer Rt IN de nuevo y volver a poner en marcha 
el cassertc. Y sso es todo. Si no ha habido ningun proble- 
tria, menuda sorpresa os vais a llevai cuando rescateis a 
la princesa. Vereis, v ere is. 
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F b < > 
TOP 
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0,0,0 
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LET b=0: RESTORE 20: FOR n = 

TO 35821: READ a: POKE n.a 

b=b+a: NEXT n: INPUT "bomb 

a$: POKE 35525, (3$ <>"£*') : I 

28314 THEN PRINT "error": S 
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t < > " s 
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4 .54 , 
31.0 , 
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STOP 
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171 , 1 


128 


,0 , 12 


6 .3 


.1.0, 


99 , 
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,198, 



" ; a$: 

: DAT 
, 1,237 
.221, 5 
7,26,2 
31 , 69 , 
8 ,3,7, 
.222, 
92 . 224 
0,0-1, 
128, 12 
192 ,24 
27,213 
,88,21 
0,0, 12 
238 , 19 



POKE 355 
ft 33 . 18 1 
. 176 ,33., 
4.1, 195 ., 
7 . 15 ,7 , 1 
171 1 127 ., 
6 

127 . 109 
, 160 .96, 
7 .227 ,22 
8 , 128, 12 
0,0,0,0, 
, 193, 162 
6 . 240 , £2 
3 .254, 18 
2,224,98 
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31 . 13 
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, 120 , 
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6 FOR n =35510 TO 35823: POKE 
0000, PEEK n : NEXT n 
DflTR 120 , 96 , , . , . , , 1 , 1 
1,1, 1,3, 15, 199, 199 , 131 , 131, 13 
31, 1 , 1 , , , , , , , 128 
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Recon e un planela en Ires dimensio- 
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iviti lias el enemjgo te perague. 




Niincsrin 

premiado por las genios. 

VuEle sobte una increible alfombia 
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CAM. 







HACKER 

You've found your way in. 
But is there a way out? 



Compleia aventura donde los lugadrj- 
resdeben buscar a leaves de las drte- 
renlespistas y pioblemas coi 
solver el iwsieiio. 

CSA. 
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ABf# SIMBEL 

Gabriel NIETO 

La verdad es que Johny Jones nunca fue un personaje muy agraciado 

fisicamente, pero aquetlo que contemplaban sus atonitos ojos con mirada 

caida, casi tocando el suelo, era una autentica pasada. 

Su cuerpo, que digo yo cuerpo, esa especie de bola de billar que se sujetaba 

sobre dos finas patas a modo de alambres tensados, era el resultado de la 

terrible venganza de sus enemigos, que no contentos con haberle hecho la 

vida imposible por la selva de Saimazoom y con la incansable persecucion 

por aquel palacio moro en Babaliba, ahora habian decidido transformarle en 

un ridiculo ser incapaz de ligar ni con la hija fea de su vecino. 




Tnste, sin esperanza y Ueno 
de rabia, se miraba una y 
otra vez en el espejo pensan- 
do que le diria su amiga Juana Joh- 
nes al verle en semejante situacion. 
De repente, una idea le hizo ver 
claro: lo que le estaba pasando no 
podia ser fruto mas que de una te- 
rrible maldicion. Y husco afanosa- 
mente en su biblioteca hasta des- 
cubrir en uno de los libros polvo- 
rientos la respuesta: se trataba de 
la maldicion de Abu Simbel. 

Sin pensarselo dos veces se en- 
camino a la tierra de los faraones 
en busca del ann'doto que le devol- 
viera a la normalidad y alii estaba, 
frente al templo de sus desdichas, 
ignorante de los enormes peligros 
que le aguardaban en el interior. 



rio localizar el correspondiente lu- 
gar, que distinguiremos por tener 
grabado el amuleto y estar bordea- 
do por una zona rayada de azul y 
cyan. 

Unos nos abriran compuertas 
secretas, que ademas nos indica- 
ran el camino a seguir, otros nos 
teletransportaran a lugares de otra 
forma inaccesibles. 

2. EL DIAMANTE. 

En una de las 45 grutas del tem- 
plo existe un compartimento, to- 
talmente cerrado e inaccesible, 
donde se encuentra el DIAMAN- 
TE de los DIOSES DEL SOL. Su 
color, cada vez diferente, nos indi- 
cara en otro lugar del templo el 
camino a seguir para entrar a las 9 
camaras centrales, eligiendo el te- 




LAS CLAVES PEL JUEGO 

1. AMULETOS. 

Distribuidos por todo el templo se 
encuentran distintos objetos, fun- 
damentales para conseguir finali- 
zar ia aventura con exito. 

Se diferencianjfacilmentcse en- 
cuentran insertosen una zona azul 
y se recogen presionando sobre 
ellos. Una vez cogidos apare- 
cen en el papiro situado en la 
parte inferior de la pantalla. 
Para utilizarlos es necesa- 




letransportador 
cuado. 

LOS PELIGROS. 

Son numerosos. Existen desde 
vampires sedientos de sangre has- 
ta trampas de cuchillos pasando 
por arafias, momias, piranas fero- 
ces, serpientes venenosas, anillos 
giratorios, gotas acidas, losas mo- 
viles, espectros de otro tiempo, re- 
sortes de variado tipo, globos de 
gas letal, mazas voladoras.afiladas 
esealactitas, flechas envenenadas, 
volcanes en erupcion y chispas 
electro voltaicas de gran poder fo- 
tonico. 

EL TEMPLO. 

Hace mas de 3.000 anos el gran 
Faraon RAMSES !I construyo el 
templo de ABU SIMBEL, presidi- 
do por cuatto gra rides efigies. El 
templo fue disenado de manera 
que ni el mas inteligente profana- 
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dor de tumbas pudiera conseguir 
violar la camara mortuoria central, 
durante siglos todos los que osa- 
ron intenrarlo fenccieron, victimas 
de la rnaldicion de ABU S1MBEL. 
El templo esta repleto de pasi- 
llos, puertas, pasadizos secretos, 
elecrrolitos y una oscura cienaga 
que se ha ido formando a lo largo 
de los siglos por la accion de las 
pmhindas corrienres freaticas qui- 
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drciilan bafo su subsuelo 
Esta cienaga esta repleta 
de una rara subespecie de 
piranas carntvoras, que 
Jevurarian a nuestxo h&- 
roe en unos segundos. 

LAS PANTAILAS, 

Desde la pri intra hasta la 
ultima, todas estan deftnidas 
por un factor comun, la 
enorme dificultad. 

Hay dos indicadores en la 
parte inferior: el de las vidas 
y el del numero de panrallas 
donde nos hallamos. La par- 
te dnnde se desarrolla la ac- 
cion ocupa poco mas de me- 
dia pantalla. Cada una de 
ellas puede tener desde una 
sola salida hasta un maxima 
de i uatro. Hay una 
cie de fosos gigantesc 
por los que podemos caer 
a rraves de varins panrallas 

— 



imagen-54.jpg (1268x1717x24b jpeg) 





n 




■ — — 

de los que sera bastante 

'dificil sill! 

Todas las habitaciones estan 
ornamentadas con detalles farao- 
nicos, estatuas, bloques de piedra 
grabados y algunos objetos muy 
propios de las civilizaciones del Ni- 
le sin olvidamos en ningun mo- 
menta de los elementos propios 
de Dinamic, caso por cjemplo de 
los globes de gas letlalj y las chispas 
electrovoltaicas. 

El templo esta concebido con 
una estructura rectangular y todas 
las camaras se encuentran interre- 
lacionadas, pero no en un orden 
decontinuidad (podemos pasar de 
un extremo a otro utilizando los 
teletransportadores, los cuales se 
encuentran repartidos por todo el 
templo y son de muy dificil ac- 
ceso). 



- 




La entrada al templo de Abu Simbel. 



JOHNYJONES. 

Como dijimos anteriormente, 
es el mismo personaje de los dos 
juegOS anteriores pero esta vez 
transformado en un pequefki 
monstruo del que lo mas destaca- 
ble es su enontU' nari/. rasgn este 
muy peculiar de su personalidad y 
que es ademas el unico elemento 
fisico que nos hace recordar su an- 
tigua apariencia. 

johny Jones en esta ocasion se 
ha vuelto mas pacifico y no lleva 
ningun tipo de armas, como ocu- 
rria en los otros dos juegos (recor- 
demos la pistola de Saimazoom y 
las escandalosas bomhas de Ba- 
baliba), ahora la unica arma 



de que dispone es su habilidad pa- 
ra evitar los peligros que le ace- 
chan consrantemente en el inte- 
rior del templo. Pero a cam bio, ha 
sido dotado de una valiosa facul- 
tad, sin la cual su mision no seria 
posible, poder dar unos enormes 
saltOS para pasar de un lugar a 
otro. 




. 




Johny Jones cerca del 
teletransportador que le llevara 
a otro lugar del templo. 



LOS SALTOS, 

Son de dos tipos diferentes y es- 
to es algo que bay que tener muy 
en cuenta a la hora de jugar. 

Salto Corto— Sirve para pasar 
de un lugar a otro en distancias 
cortas o bien para saltar hacia arri- 
ba eon el fill de llegar a algun pun- 
to de apoyo desde el cual prose- 
guir el camino, 

Salto Largo— Se utiliza cuando 
el anterior no es lo suficienremen- 
te amplio como para permitirnos 
llegar al lugar de destino. Es el mas 
utilizado a lo largo de la aventura. 

Habra zonas del programa doiv 
de sea posible efectuar cualquiera 
de los dos saltos indistintamente, 
siendo el jugadot el unico que pue- 
de deeidir cual le conviene segun 
haya planeadn afrontar el obstacu- 
l..." 

Otro detalle muy imporrante 
para lograr completar el juego es el 
hecho de que nuestro personaje 
tiene la virtud de sujetarse durante 
breves momentos andando por el 
aire, lo que nos permirira pasar al- 
gunas panrallas que a priori pare- 
cian imposibles. 



UN BUEN CONSEJO. 

A pesar de la enorme dificultad 
que entrafia el juego, no hay nada 
imposible de realizar. Sus progra- 
madores han previsto todas las si 
ruaciones con una precision mate- 
matica, de tal modo que por muy 
dificil que nos parezca salvar un 
obstaculo debemos de pensar 
siempre que existe una forma de 
hacerlo. Es necesario que estudie- 
mos cuidadosamente cada una de 
las situaciones y tracemos un plan 
de actuation meticuloso. 

De todas formas, y como sabe- 
mos que hay gente muy poco pa- 
eiente, publieamos un rnapa y un 
programa cargador para modifkar 
las condiciones del juego y llegar al 
final como si de un paseo se tra- 
tase. 



VICTOR: La clave. 

Si una vez que hemos comenza- 
do a jugar tecleamos la palabra 
Victor, pulsando a la vez todas las 
teclas que forman clnombre, el 
juego quedara interrumpido. En- 
tonces podemos pulsar el numero 
de pantalla a la que queremos ir y 
de forma automatics esta aparece- 
ra en la imagen de nuestro televi- 
sor. En ese momenta el ordenador 
nos pregunrara el numero de codi- 
go secreto, que es el 9127. Cuando 
To hay am os tecleado un cursor 
parpadeante estara a nuestra entc- 
ra disposition para que lo mova- 
mos, usando las misrnas teclas del 
juego, hasta el lugar donde quera- 
mos situar a nuestro personaje. De 
este modo es muy fact! pasar cual- 
quier pantalla por muy dificil que 
esta sea. Cada vez que queramos 
volver a hacer lo mismo tendre- 
rnos que repetir la operation. 

Debemos recordar siempre 
cuando utilicemos esta clave, que 
las pantallas no siguen el mismo 
orden que nuestro personaje du- 
rante su trayectoria, stno que estan 
numeradas por filas de izquierda a 
derecha, por eso seria conveniente 
que antes de pasar a alguna panta- 
lla consuitarais el mapa. 











- 



i magen-55.j pg ( 1 268x1 704x24b j peg) 




Tambien es muy important! 
que tengamosen cuenra donde si- 
tuamos a nuestro amigo Johny Jo- 
nes, porque podriamos hacerlo en 
alguna trampa de la que luego no 
podria salir o dentro de algun ob- 
jeto en el que quedaria arrapado. 




Una habitacion sin salida 



LAS TRAMPAS. 



Aparte de todos los peligros a 
los que nos tenemos que enfrentar 
en el transeurso de la aventura, 
existen algunas trampas de las que 
resulta imposible salir y que en un 
momento dado pueden dar a I rras- 
te eon nuestra mision. 

Hay variostiposdetrampasy al- 
gunas de ellas son habitaciones de 
Eas que una vez dentroresulra im- 
posible salir. Hay otras en cambio, 
que aunque en un principio no es- 
tan planteadas CQTHO tales podrian 
dejarnos atrapadeis si no dispone- 
mos de la Have (amuleto) que nos 
permita salir de a Hi. Suelen ser las 
que tienen dos puertas a cada lado. 




•u- '■ ■ " ' ' ' — 
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uchos piensan que Abu Simbel 
Profanation es uno de los jue- 
gos mas dificiles de cuantos se 
han realizado hasta la fecha, tnctuso ha habido lectores que 
despues de mas de cien intentos con vanos resultados, han 
renunciado a seguir poniendo a prueba sus nervios. 

Pues bien, ahora es facil conseguirlo. El programa que 
sigue a continuaciOn se encarga de poner los medios nece- 
sartos para que asi ocurra. 

Lo primero que hay que hacer es teclear el programa 
«abupoke» y una vez que lo tengamos, salvarlo con ese mis- 
mo nombre. 

Al ejecutarlo «mediante RUN» este nos hara una serie de 
preguntas como: 

Vidas infinitas. S/N «siempre con minusculas». 

Heroe Bola. Si decimos que si, nuestro personaje se con- 
vertira en una especie de bola «mas aiin de lo que ya es en 
realidad" y recorrera en ese estado todas las habitaciones 
del laberinto. 

Bichos. Si le decimos que no podremosrecorrertranqui- 
lamente el templo sin que ningun molesto bicho se interpon- 
ga en nuestro camino. 

Cuando hayamos llegado a la ultima pregunta podremos 
cargar a continuaciOn el programa original. 

ABU POKE 

leSS 58985" e: pflpER B INK 7 

15 RESTORE 100; LET p =25708 F 
OR n=B TO a READ a* LET c=B F 
OR 9 = 1 TO LEN at: IF s|lj)!-» T 
MEN LET c»=a|IC41 TO q-li LET C 
■9: POKE P , URL ctv LET p=p*l 

16 NEXT 9 : NEXT n 
20 INPUT "INFINITfiS MIDAS'? " 

* IF n|="s" THEN POKE 25756,0 

25 INPUT "MEROE BOLfe? ",fl»- 
fl*=-'S" THEN POKE 25774,0 

30 INPUT " BICHOS^ ";H». IF R* 
= "n" THEN POKE 25763.301 RANDOM 
IZE U3R 25700 

40 INPUT "FIN RL PULSBR <1> 7 
";R*: IF Bf«'*|" THEN POKE 25768, 
US' POKE 25769,167 RPNOOMIZE U 
SR 25700 

58 INPUT "SP.UE SCREEN* BL PULS 
OR <1> T -'.Rf IF P.f»"s" THEN PO 
KE 25768.284.' POKE 25769.108 

60 RANDOMIZE USR 2S7O0 

100 DRTB "SS ,62 .0,881 ,33,8 ,0. 17 

, 16,0,285 ,86 ,5, 52, 255, 205, 8 6, 5. 6 

a , . 205 , 66 , I , 62 . 855 , 22 1 , 33 , 60 , 95 

' 1|.1?6 ,4 ,205.86,6, 1,244, 1,33 ,12 

-lie DP.TB "205,236,94,62,1,50,68 

34.176,179,62,1.254,0,32,22,33 a 
,21 1,14, 17,17. 0,212,6,64,26 119, 

36 , 19 , 16 , 250 , 13 , 121 , 254 , , 32 ,239 
.205,244, 101.205. " 

120 DHTR '■0.0,3,68,105,110,97 1 
09 105.99.32,32.32,0,27^0*64,467 
128, 62, B, SO. 107,92,55,62.6.821,3 
3 ,207, 108, 17, 17,0,205 19* ,476 750 
4 1 i 8 ii 6 .253 , 62 . 855,221 ,33 , O ,64 , 1 
7,0 ,27 .206 , 194, 4, 62 , 2 ,50. 107, 92 , 
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Si eres un experto en templos egipcios y 
has dedicado muchas horas a recorrer el 
de Abu Stmbel, no te sera muy diflcil averi- 
guar que diferencias existen entre las pantaltas 
que os mostramos a conlinuaciOn y las origina- 



PATROC/NADO POR DINAMIC 



les del juego. Cada una de estas pantallas tiene un 
detalle que no se correspondecon la del programa 
y alguna, incluso dos. Pero para no poneroslo muy 
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diflcil os daremos una pista, hay un to- 
tal de siete errores. 

Para participar en el concurso bas- 
tara con que nos mandeis ef cupdn que 



mm MMt; 



incluimos en esta pagina (no valen fo- 
tocopias) con las soluciones a: 
Micromania. Hobby Press, S. A. 
C/ La Granja. s/n. Poligono Industrial 



de Alcobendas MADRID 

Entre todas las cartas que recibamos 
sortearemos 25 programas de West 
Bank, cl ultimo juego de Dinamic 



Nombre 



Errores: 



Direccibn . 
Telefono . 
Poblacidn 



1 
2 

3 
4 

5 
6 
7 



RELACION DE PREMtADOS CORRESPONDIENTES AL CONCURSO: «AUEN-8» 



EVADIESTE VALENCIA. 539, En- 
tro, A. 08013 BARCELONA. 
JOAN TORRENTS SEGURA San 
Simplicio. 14. Ugalada (BARCE- 
LONA) 

SANTIAGO OCHO LOPEZ Marti- 
nez Atoy. 10. 5 u 
46007 VALENCIA. 
ALEJANDRO SPINOLA TARTA- 
LO. San Marcelo, 2. 28017 MA- 
DRID 

IGNACIO RASAL NUNEZ Algas- 
car, 1, 9"C. 22004 HUESCA. 
CARLOS SANCHEZ SICIUA 
Chapineria, 5 28035 MADRID 
ANTONIO BLANCO LLORENTE. 



Dr. Fleming, 14c. 4 ° D 19003 
GUADALAJARA 

RAFAEL FERNANDEZ LOPEZ 
San Anton, 8, 3°. 26002 LOGRO- 
NO 

DAVID GINE OBRADO Urb Mas 
Pellicer, 29. 4 ° Reus (TARRA- 
GONA) 

RAMON PLANS ESPERABE 
Corts Catalanes. 6 Caldes de 
Monlbui (BARCELONA) 
JOAQUIN CAMPS MAS Mayans. 
67-69 Ontenienle (VALENCIA) 
DIETER SERRANO WULF-S, L6- 
pez de Hoyos, 470 28043 MA- 
riRin 



J J INFANTE BOZOS A Deva. 3, 
8° A 28041 MADRID, 
ANAGONZALEZTEJA Pizarro,5, 

4 ° C. 28004 MADRID 

JORGE MUNOZ Chiquinquira, 
52 28033 MADRID 
ALEJANDRO FERNANDEZ SE- 
RRANO Enmedio, 9, 5 ° CASTE- 
LLON 

FCO JAVIER ABURRUZA URIBE 
Txulo-Enea, s/n Usurbil (GUI- 
PUZCOA) 

CLAUDIO RIVERA REDRADO. Pa- 
lacioValde, 5. Torremolinos (MA- 
LAGA). 

5 NAVARRETE ALVARO. Ara- 



gon. 284. Bis, 9 BARCELONA. 
DIARIO ALONSO DE HOYOS 
Orense. 22. P° S. 8.° D 28020 
MADRID 

MANUEL PINON OUINORERO. 
Ponlevedra, 9-11, f," Ferrol 
(CORUNA) 

ANGEL MORENO HUELVA. Gale- 
ra. 5. 1 " 3. Alameda de Osuna 
28042 MADRID 

FRANCISCO ALCANTARA PE- 
REZ. Poeta Leon Felipe, 1 1 , 7 ° iz. 
50Q15ZARAGOZA 
JESUS GONZALEZ MOLINELLO. 
Arda Champagnat, 6-10, 5C. 
37007 BARCELONA. 
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LOS PERIFERICOS COMPATIBLES 
QUE CRECEN Dl A A MA. 



Esta es la gran ventaja del sistema MSX: la total compatibilidad entre todos fos perifericos de ias distintas marcas con los 

diferentes ordenadores de este sistema que ya es standard mundial. 
A todo esto, debernos anadir el respaldo y ta garantid de SPECTRAVIDEO, creadores del sistema MSX. 

He aquf una pequena rnuestra: 




MSX, DISC DRIVf 

Unidad de disco, con 
controlador incluido, 
para diskettes de 5*1/4 
de doble cara, doble 
densldad con 
capacidad de 500 kb 
(320 kb formateado), 
Prepcrado para su uso 
con el sistema 
MSX-DOS y CP/M 
Utilizable con cualquier 
odenador del sistema 
MSX. (especialmente 
con el SVI-728). 
P.V.P.; 69.900 Pts. 



MSX DATA CASSETTE MSX 80 COLUMNAS MSX 64 K RAM 



Grabador, reproductor 
a cassette, totalmente 
compatible para ser 
utilizado con cualquier 
ordenador MSX. 
Control Automdtico de 
Nivel (ALC), alta 
calidad de grabacion, 
Parada automdtica. 
LED indicador. 
Bajo consumo. 
P.V.P.: 9.900 Pts. 



Cartucho de alta 
calidad que permite 
cambiar el Display de 
40 a 80 eolumnas. 
Disefiado para ser 
utilizado 

especialmente con el 
ordenador SVI-728 u 
otros ordenadores del 
sistema MSX. Este 
cartucho, junto a una 
unidad de disco 
permite utillzar el 
sistema operative 
CP/M. 
P.V.P, 23.900 Pts. 



Diseriado para los 
ordenadores MSX 
dotados con una RAM 
inferior a 64 K, con lo 
que permite la 
utilizacion del sistema 
operative CP/M 
Imprescindible para la 
ejecucion de 
programas que 
precisen gran cantidad 
de memoria 
P.V.P. 21.700 Pts. 



MSX JOYSTICKS 

De alta sensibilidad 

1 00% compatibles con 

cualquier ordenador 

del sistema MSX. 

Fiabilldad total en 

360° 

Modelo "QUICKSHOT I 

MSX" 

P.V.P.: 1.980 Pts. 




MSX RED LOCAL DE 
COMUNICACIONES 
(LAN) 

Permite trabajar hasta 32 ordenadores 

SVI-328, SVI-728 o cualquier otro standard 

MSX, que tenga, al menos, 64 K de 

memoria RAM. 

Velocldad de transmisiOn 230 K/SEG, 

incluye un Winchester de 10 M. Conexidn 

del sistema de gran sencillez y extremada 

facilidad de operaci6n. 

Solicite informacldn en su Concesionario 

Autorizado Spectravideo. 
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DEATH PIT 

Equipo BADASOFT 

Los mortiferos tiineles de esta diabolica mina se bifurcan 
caprichosamente. Ningun lugar es, en principio, totalmente 
seguro para nuestro aventurero que no cesara en su 
empeno de recoger todas las riquezas que le aguardan en 
las profundidades. 



Arriba, en la superfine, todo pare- 
ce tranquilo: un LandRover y 
una tienda de campafia dan un 
caracteristico ambiente de aventura. Son 
dos simbolos del aventurero moderno 
que lo diferencian de un normal «domirv 
guero-. Sin embargo, bajo sus pies, el sa- 
be que todo va a ser distinto y no precisa- 
mente lleno de relajantes parajes. Mien- 
tras se pre para para su tarea, piensa en las 
dificultades que le aguardan. Pero no va 
a retroceder: su pasidn por la aventura es 
tan grande como su ambicion. Abajo, a 
cada paso, conviven a un tiempo el infor- 
tunio y la riqueza. En cada tunel acecha 
un desagradable sobresalto para castigar 
la nsadia... pero rambien podemos en- 
con trar parte del tesoro que, en forma de 
dorados lingotes, se encuentran esparci- 
dos por toda la mina para recompensar 
el riesgo. Nuestro objetivo final sera lie- 
gar a la estancia donde el ultimo de los 
dragones guarda cetosamente una pre- 
ciosa joya. Sera necesario recojerla y lie- 
varla a la rienda donde hemos amonto- 




El interior de la peligrosa mina en 
cuyas profundidades se encuentran 
las barras de oro. 

nado todo el oro recogido hasta ese mo- 
mento. La vuelta tampoco sera facil. 

CAMBIANDO LAS COSAS 



Despues de todo esto, es facil pensar 
que nuestros nervios y nuestra paciencia 
van a ser sometidos a una dura prueba si 
nos proponemos lanzarnos finalmente a 



la aventura original. Sin embargo, pode- 
mos cambiar un poco o un mucho las co- 
sas si no queremos pasar por dificultades 
-innecesarias* y poder transforrnar asi 
nuestra arriesgada tarea en un tranquilo 
y lucrativo paseo por un laberinto reple- 
to de graciosos e inofensivos "bichos-, 
sin ningun ripo de preocupaciones de 
terminar ahogado, aplastado, empozo- 
nado, o carbonizado. Quizas lo que uni- 
camente deseernos sea eliminar algu- 
nos engorrosos inconvenientes dejando 
intactos otros obstaculos. En cualquier 
caso el Programa Cargador nos servira 
para tener multiples posibilidades a 
nuestro alcance de un mismo juego. 

Nuestra arriesgada aventura puede ser 
transformada asi en una divertida visita a 
una atraccion de feria o a un curioso mu- 
seo en una mina abandonada. 



ALGUNOS AVISOS Y COHSEJOS 

En determinados momentos puede 
sorprendernos un aparente descontrol 
consistente en la imposibilidad de gober- 
nar a nuestro heroe (los con troles no res- 
ponden y se observa que eSprograma en- 
via senates de grabacion al cassette). En 
tales casos no hay que perder la calma, 
bastara con pulsar las siguientes teclas: 

Primero la tecla *ESO, a continua- 
cion, la tecla *A» y la -:* (o bien la * A- y la 
-;») de forma simultinea. Asi volvere- 
mos a tener el control del juego. 

Por otra parte, es util saber que la «Q» 
nos devuelve al MENU y que la tecla 
-COPY* graba pantallas, posibilitando la 
interrupcion con la tecla *ESC*. 



LOS PEUGROS DE LA AVENTURA 



Toda aventura entrana un riesgo y ese 
es el factor que le da senrido muchas ve- 
ces. Cuando a los riesgos naturales se le 
suman orro tipo de dificultades de carac- 
ter fantastico. nuestra aventura acaba pa- 
reciendose mas a una Odisea. En este 
juego veremos aparecer diversos peli- 
gros de indole fantastico ode ficcion ma- 
terializados en gigantescos monstruos ta- 
les como aterradores escorpiones, male- 
ficas arafias, voraces vampiros y mitolo- 
gicos dragones. Por supuesto esta clase 
de «bichitos» no estan a hi solo por asus- 
tar a ingenuos aventureros a lo largo de 
su camino por los reconditos corredores 




de este infierno, sino que, por el contra- 
rio, trataran de poner serias cortapisas a 
nuestra mision sin dejarnos un minuto 
de respiro. La arana se deslizara sorpres 
vamente sobre su hilo o nos perseguir. 
tras nuestros talones. Los escorpiones se 
acercaran sigilosos dispuestos a demos- 
trarnos la -eficacia* de su agijon veneno- 
so mientras que los vampiros revobtean 
fantasmales a lo largo de los obscuros tii- 
neles, sedientos de sangre aventurera. 
Por si fueran pocos monstruos aiin aco- 
meteran los dragones que velan la entra- 
da en puntos estrategicos del laberintc 
con sus persuasivas ttarnaradas, aterrori- 
zando al personal de paso. 

Es facil imaginar en estos puntos cierto 
olnr a *chamusquina» y azufre, junto a 
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OPOONES DEL PROGRAMA CARGADOR 

Una vez ejecutado el Programa Cargador debe- 
mos introducir la cinta «DEATH PIT» en el Cas- 
sette y esperar a que esta tambien se cargue 
para dar paso al juego. 

Antes de empezar apareceran una serie de pregun- 
tas referidas a la aceptacidn o no de ciertas ventajas o 
posibilidades que deberemos ir contestando afirmati- 
va o negativamente, de acuerdo a las caracterlsticas o 
grados de dificultad que deseemos dar al juego. 

La lista de opciones, con sus respectivos Poke's 
son las siguientes: 



o p c i a n 



1. 


VIDAS INFINITAS IS3F5 


C &3A2B,fc 


:. 


TIEMPO INF INI TO 


t?04*,0 


3. 


□Xl&ENQ INFINITE] 


iToecio 


* , 


6NeR5io itrinm 


ITllt.tCfl 


3. 


KSARARECEN H0NSTRUO6 TOVILEB 


17TCB,*CT 


4. 


DESAPARECEN HOSTRUOB UEC TECHC 


tfal3*,tc* 


T. 


1 KHUN I DAD FRENTE A HONSTR. UTILES 


t<e6£2.fcCT 


9. 


JW1UN10AD FRENTE A MQNBTR. TECHD 


106CO.LC? 



SARRAS DE Q«J A RECOSER. 

Por ultimo, preguntara por ei numero de barras de 
oro que queremos recoger' (De 1 a 20). 



CARGA PIT 



!9 INK 9,9:B0RCER 9:M)0E I: INK !,14;INK 

2,9:CLG:INK 6 r 2fi : INK 3, IB 

28 LOWD " ■SCREEN" ,49152 

38 PAPER 2:P£N SiOPENOlTT 'A'iNEMORY 2999 

49 LOAD "CODE'sLOA!) ■'IMTEfi' 

59 POKE Wit^OtfM 1774], 472; POKE 47 

742, 49C 

it POKE 472?C,4£9:PQKE 4727E,44E:P0KE 47 

2 ? F,i): 

78 MODE 2rCLS:L0WTE 28,29:JNPLTT 'UIMS 

INFINITAS (M) \W 

89 IE B*="S" OB B*=V THEN POKE 4S5F5,9 

:P0KE 45A28,428 

99 CLS:LOCATE 2B,28:!NPU7 'TIEMPO INFIN1 

TO (|/W *,BI 

196 IF B*='S' OR B*=V THEN POKE 47941, 

9 

118 CLSiLBttTE 29,2Bi JMPUT 'OXISEND INF] 

N1T0 <S/N> ',» 



129 IF B$='S* OR B1='s" THEN POKE 478EB, 

138 CLStLOCATE 2§.29 :INPUT "ENER6W INFI 
NITA (5/M ",BI 

MB IF B*="S* OR B*=V THEN POKE 17111, 
4C9 

151 CLS:L3CATE 29,28:INPUT 'DESAPARECEN 
BICHOS HDWIES [&4D',BI 
14B IF B#»*$" OR WsV THEN POKE fc»CB, 
4C° 

!?8 CIS: LOCATE 28,28: INPUT 'DESAPARECEN 
BICHOS DEl TECHD (&W \» 
189 IF 3*=*S' OR BI=V THEN POKE ii 139, 
4£S 

199 CLS:LOCATE 28.2B:;i4PUT "NO TE WTAH 

BICH3S MDVIL.ES (SAt) " .8* 

288 IF B*=*S' OR B*=V THEN POKE 44402, 

4C9 

219 CLS: LOCATE 29,29: INPUT 'NO TE WTAN 

BICHOS DE- TECHC IS/TO" ,B§ 

228 IF B4='S* OR B*=*j' THEN POKE 484C8, 



MS 

239 FOR I=49C49 TO i«CB2 
249 READA:POKE I,A:NE)fT 
258 CLSs LOCATE 28, 29: INPUT 'BARMS DE OR 
A REC05ERfI.'2Si \M 
249 IF UAL<M' 28 OR UALfKHl THEN COTD 
258 

279 B*»$TM(2l-UM.(St»)ilF JW.(B»XU TH 
EN Bt='8"+B4 

238 Ai= RISKT#(»,i);t*= UFW<B*,Z) 
2"»B P= UM.(At)*35:0AMl.(Btt39 
389 POKE 49C7D,Q:P0KE 49C7E.P 
316 CALL 3999B:CALL 23988 
328 DAW 42A,i29,440,44F,4 i IE,(l53 1 448,l4F 
,455,453 ,445,452 ,428 ,42A 
339 DA'A 43E,48l,4CD,4iB l 4B[,494 I 48E,s21 
,14(U9f,4: ' ,42B,We,4:D,4Br,lBC,42! ,488 
,*C*,4H,&M,MI ,491. 489,409 ,43E,492,4CP 
,49B,43C,4CD,4BF,1B",4",48A,4 - '- 
348 »TA 42:,4CB,17i,484,487,434,423,422 
,i;?,i : S, 42:, 423, 423,422.402.476,40° 



un calor asfixiante. Pero no hay barreras 
que contengan [a ambicion de nuesrro 
proragonisra y, una vez mas, comtempla- 
ra con indiferencia las terribles fauces 
rn icii tras espera el momento oporruno 
fcwa seguir avanzando, ya que hasta los 
mrsmi'simosdragones se toman sus respi 




ros en su rrubajo. 

Despues de todo, siempre resulrara 
mas vistoso acahar -thamuscado* por 
un dragon que ser alcanzado por un fatal 
desprendimiento de repugnante fango 
verde que, ditho sea de paso, es orro de 
los peligros que aparecen con mas fre- 
cuencia, sin contar las repentinas perdi- 
das del sentido de la orienracion a que es- 
ta mos expuestos todos los aficionados a 
recorrer laberinios. 

Aparte de los arriba relacionados exis- 
ten una serie de peligros latenres que a la 
larga pueden dar al traste con nuesrro 
objetivo. Tales son: la falta de aire y la fal- 
ta de luz. Como de cosrumbre, aqui tam- 
bien escasea el ox igeno y es preciso apro- 
visionarse previamente. 




Tambien la I interna de nuesrro rasco 
necesitara tener las pitas a punto, pues 
quedarnos sin Im a ciertas profundida- 
des significa la perdition El riempo no va 
a ser tamporo nuesrro aliado.ya que pa- 
ra toda mision disponemos de un riempo 
justo (9999 unidades de Tiempo) Por 
ello cl creador del juego no aconseja «en- 
fretenerse- mucho contemplando «el 
paisaje* y no perdernos en indecisiones. 
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.7 Personajes, 10 acordes perdidos, 15 horas,48 guardias detrafico, 

95 estaciones de Metro, 45.000 metros cuadrados de Londres, 
7 millones de londinenses,... 943 pantallas con trepidantesacciones. 
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PECTnUM GAMES FROM 

UICKSILVA 




SOFTWARE 

jjjATENCIONH! 

POWER, SOFTWARE, S.A 

Perseguira por todos 

los medios legates 

a su alcance, cualquier 

tipo de pirateria, 

comercializacion, 

importaciones 

o duplicados ilegales 

que sobre sus programas 

se practique. 



QUicksil 












FRENZY 
GrAficos en alta 
resolution 
a todo color, 
sonido. tabla 
de puntuaciones, 
pausa. cincrj 
niveles tie juego. 
robots, disparos 
Laser, monstruos 
iisesinos. mines 
seguidoras 
explosivas. 
dificultad 
progresiva. 



QUINTIC WARRIOR 

Parte hombre y parte superman, el guerrero Quimic 
se opone al siniestro horn bra cangrejo y a las maquinas 
mu tames. ^Estas dispuesto para el combats? 



STRONTIUM DOG 

Johny Alpha es un Agente 

Investigador Destructor, 

un cazador de 

recompensas del futuro. 

Johny lleva consigo 

Electro bengalas, 

que deslumbraran 

a sus enemigos, 

obligandoles a 

dejar de disparar. 

Y Bombas de Tiempo 

Buena suerte 

en su Misiom 



FRIDGE 

Quienesquiera que hayan cargado la nave 

espacial de Freddie ban provocado una 

gran confusion. Ahora Freddie esta 

ntentando volver a casa, pero el combustible 

radiactivo para el regreso 

sa halla dispersado en su frigorlfico. 



Qeseo recihir los |uegos que a continuacKin especifico. comfHomeiifenrJoin* si page ilel impufie tie los mismos. TITULO 

rtombre 

Direction , 

■tKfono . - 



Firma: 



U ComrartEBmbolsu CD Ail)utilo Talon. D Gito Postal. 
Deseo recibir infaimacion rle sus pruyramas en MSX CH 



LASER ZONE 

GRIDRUNNER 
FRENZV 
ASTRO BLASTER 

QUINTIC WARRIOR 

purple rum Lty 
STRONTIUM DOG 
STRONTIUM DOC 
FRIDGE FRENZY 
BROAD STREET 
BROAD STREET 
III! I Vil CROWN 



AMSTHAD IJ 



SISTEMA 
Spectrum 

S|!I'| I'll 

Spectrum 

Spectrum 

Cniiiiiiuiloii' 

Commodore 

Spectrum 

■::.j ■ :•. 1 1 ■ ■ : ■ 

: .| ■'■! I'l,- 

Spectrum 

Criiiiniiiilorp 

SpuHram 
Cornmodore 
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tll (Tornado low Level) 

l M. LAZO Y H, M. SAUNA 

El Tornado Low Level es un programa de esos que 
dejan impresionado al usuario en su primer contacto con el. 
Se trata de cumplir una dificil mision con el mas sofisticado 
avion de combate con alas de perfil variable. El programa se 
carga con la sentencia normal, LOAD " ", y luego nos 
advierte de la total ocupacion de memoria por el mismo, 
aconsejandonos desconectar la gran mayoria de perifericos 
existentes en el mercado. Si hemos cumplido esta condicion 
podemos seguir la carga del juego pulsando cualquier tecla. 
Se nos advierte tambien del tiempo de carga, en este caso 
cuatro minutos y medio. 



Una vez esperado este tiempo, y si 
no ha habido problemas de car- 
ga, podemos disponer en adelan- 
te de un estupendo juego con el cual nos 
divertiremos a b grande. 



PRIMER COWTACTO 



Cuando, una vez elegida la opcion 
adecuada del menu, nos encontramos 
con la pantalla de juego, y despegamos 
de la pista, podremos coniprobar la per- 
feccion grafica con que esta hecha la re- 
presentation del avion y el paisaje. En el 
juego, el avion, esta situado siempre en el 
centra, y es el fondo el que se mueve en 
sentido contra rio a corno vayamos noso- 
tros. Podemos maniobrar hacia arriba, 
haeia abajo, y veremos una sombra que 
se proyecta en el suelu y se acerca mas o 



menos a nosotros, dando una sensacion 
de profundidad alucinante. 

Podemos, igualmente, pasar por deba- 
jo de los puentes que hay, o por debajo 
del tendido electrico. 

La direction del aparato al principioes 
un poco dificil de controlar, y hasta que 
le cojas el tranquillo te daras varios cos- 
talazos contra el suelo de pronostico re- 
servado. Cuando pulsemos la tecla de gi- 
ro a la derecha, veremos corno el aparato 
gira 45 grados en la misma direccion, y 
cuando pulsemos la de la izquierda ocu- 
rrira lo contrario. 




LA MISION 



Corno dijimos arriba, la mision es lo 
bastante complicada corno para tener 



que intentarla varias veces antes de lle- 
varla a buen fin. Se trata en este caso de 
destruir cinco puntos distribuidos a lo 
largo de la ciudad que sobrevolamos, en 
primer lugar tenemos que despegar de 
una pista de aterrizaje, no sin antes espe- 
rar a que nuestros tanques de fuel se lle- 
nen al maximo. Pulsamos el boton de 
fijego o la «C» y nuestro avion empezara 
a rodar por la pista, cuando el sonido se 
vuelva un poco mas agudo podremos 
despegar pulsando el -1-, desde este 
punto se pueden hacer varias cosas: so- 
brevolar la ciudad a fin de conocerla, di- 
rigirnos a por el primer punto para co- 
gerlo, volver a acerrizar si lo deseamos, 
etcetera. 




EL PLANO 



El avion enlra 
en la zona 
terrestre. 



Siempre que estemos parados en la 
pista de aterrizaje podemos sacar el pia- 
no de la ciudad para verb pulsando la te- 
cla -M-, se pueden distinguir los puntos a 
destruir porque son un pixel con la posi- 
cbn de caracter que ocupan parpadean- 
do. Cuando pasen unos cinco segundos 
el programa retorna automaticamente al 
juego. Por supuesto que si hemos cogido 
ya uno o varios puntos, estos no saldran 
en el piano. 
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Aviones 

jdisponibles 



Indicador 

de alfitud 



Las teclas para usar el programa son: 

« 1» = arriba, *Q* = abajo, «G» = giro 
del avion en senrido contrario a las agu- 
jas del retoj, «H» = giro del avion en senti- 
do a las agujas del reloj, O = despegar y 
cambtar el perfil de las alas. 

En la pantalla, a la derecha, se pueden 
ver una serie de marcadores y un radar 
que indican: 

El radar sirve para ver los sectores de 
la dudad anexos a la pantalla de vuelo, 
podemos distinguir en el los puntos a 
destruir codificados por un pixel, pero 
este no parpadeara. 

En el centra a la izquierda el marcador 
de altitud, este refleja la altura a la cual es- 
tamos volando, si el mismo esta por de- 
bajo de la zona azul signifies que es tamos 
volando por debajo del nivel del suelo. 

Despues,a b derecha.esta el marcador 
de fuel que nos queda por consumir, hay 
que tener cuidado de que este no se nos 
agote en pleno vuelo, ya que entonces 
eaeremos y nos estre Harem os. El fuel se 



El avion vuela 

sobre la ciudad 

en busca de 

su objettvo. 



puede reeargar aterrizando tal y como 
explicamos abajo. 

El marcador de puntos recogidos esta 
dibujado por medio de seis circulos con 
un punto en medio, estaran de color os- 
curo los puntos que hayamos destruido, 
y de color bianco los que queden por 
destruir. Cuando hayamos recogido cin- 
co habremos de aterrizar para que nos 




asignen b proxima mision. 

El marcador de tiempo indica, valga la 
redundancia, el tiempo que nos queda 
para cumptir la mision, ya que esta es 
contra reloj y hay que hacerla en un tiem- 
po li'mite. Este ira bajando mas lentamen- 
te que los demas. 

Debajo de estos marcadores se hallan 
otros dos que son la punruacion que lie- 
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vamos hecha, y la mas alta que se haya re- 
gistrado desde que hayamos cargado el 
programa. 



COMO CUMPLIB LA MISION 

Coma dijimos arriba, la mision consis- 
te en destruir unos puntos, cinco, que se 
hallan esparcidos por la ciudad, cuando 
hayamos localizado uno rendremos que 
bajar hasta ponemos a su nivel, y pasar 
exactamente por encima de el, esto al 
principio supone algunos prohlemas, pe- 
ro una veil tengamos la sufkiente pericia 
con el aparato lo bgraremos facilmente. 

El principiante en esta lid, no podra 
destruir los cinco puntos con el tanque 
lleno de fuel, y se vera obligado a aterri- 
zar, una o dos veces antes de destruir los 
cinco, teniendo en cuenta que tenemos 
sob tires vidas, y al mas ligero toque con 
un edificio se nos ira una, y tendremos 
que volver a empezar despejando, aun- 
que, eso si, con los puntos que ya haya- 
mos recogido. 



suwemente, una ve? hayamos tocado el 
suelo pulsaremos hacia abajo para frenar 
el aparato, Cuando este se haya parado, 
empezara a recargarse el fuel. Entonces 
podemos sacar el piano, con la *M» o des- 
pegar, girando primero et avion y luego 
polsando *C». 

En caso de que hayamos ya destruido 
los cinco puntos, sonara un pitido, a la 
vez que sube el marcador de tiempo, y 
saldra automancamenre un piano con la 
proxima mision, la cual sera mas diftcil 
que la anterior. 



COMO ATERRIZAR 



Para aterrizar lo primero que tendre- 
mos que hacer es abrir las alas, lo cual se 
consigue pulsando la O, luego basta 
pon£is**acanecera de pista y descender 




UT1LIZACION PEL CARGADOR 

Proponemos una serie de "POKES" 
que sirven para hacer el juego mucho 
mas sencillo. Para poder hacerlos, es ne- 
cesario en primer lugar teclear el progra- 
ma 1 y grabarlo en una dnta con la sen- 
tencia: SAVE "nombre" LINE 160. En se- 
gundo lugar con el cargador universal de 
codigo maquina, es necesario teclear los 
daros del programa 2, hacer un DUMP 
de memoria en la direction 6 533 0y gra- 
barlo a continuacion del programa 1 , con 
el comando SAVE del cargador con una 
direction de comienzo de 65330 y una 
longitud de 140 octetos. 

Una vez hecho esto, borramos la me- 
moria del ordenador tirando del cable, o 
pulsando el bot6n de reset. Cargamos el 
programa 1 el cual se encarga de cargar el 



CM, y ponemos la cinta original del jue- 
go desde el Iprincipio. Antes de pulsar la 
tecla de -play- deberernos respond er a 
unas preguntas que nos hara el ordena- 
dor, y luego, cuando el nos lo indique, 
arrancar el cassette, 

LOS POKES MILAGROSOS 

1. iQuieres subida instantanea? Este 
poke sirve para que cuando demos a la 
tecla de subir, el avion, en vez de subir co- 
mo lo hace normalmente, subira de re- 
pente a la position mas alta que puede al- 
canzar. Como descubrira el micromania- 
co, esto le salvara un monton de castafia- 
zos. 

2. iQuieres gasolina infinita? Este poke 
se utiliza cuando deseernos que el marca- 
dor de gasolina se quede quieto y no se 
reduzca nunca la canridad de fuel que lle- 
vemos. Esto sirve para poder destruir los 
cinco puntos, aunque-no sepamos volar 
bien, de una sola vez y sin tener que re- 
postar fuel. 

3. iQuieres bajada lenta? Esta sirve 
para cuando el piloto poco avezado es 
propenso a realizar rauchos vuelos a baja 
altura, y no sabe frenar a tiempo. Tam- 
bien sirve para aterrizar sin miedo de 
ningun tipo de apl;isr,iniiunto contra la 
pista. 

4. iQuieres vidas infinitas? iEres pro- 
penso a terminar el juego demasiado 



Y 



rseguimos facilitando las 
cosas a nuestros afortu- 
nados lectores. Os pre- 
..Jfmos un programa en cPdigo maquina con el 
que podreis disfrutar de una serie de ventajas que 
os permitiran jugar sin agobios ni desesperaciones, 
puesto que podreis modificar a vuestro antojo todas 
las caracteristicas del juego. 

Desde luego asi se las ponian a Felipe II. Si con to- 
das las facilidades que os ofrecemos no conseguls 
llegar hasta el Ifinal del juego, tirar el lordenador a la 
basura y dedicaros a aprender Etrusco o algo pare- 



cido, porque de verdad que esto no es lo vuestro. 
Antes de empezar a teclear nada, debereis com- 
probar cual de las dos versiones del juego es la que 
tenels. Si es la moderna, es decir, en la que se pre- 
sentan en el menu seis opciones diterentes, sera 
preciso que utiliceis el cargador numero uno. Si por 
ei contrario teneis la antigua en la que se muestran 
cuatro opciones, debereis emplear el cargador nu- 
mero dos. Aseguraros de este punto antes de nada, 
porque de ello dependera el buen funcionamiento 
del programa. 



SAVE "CARGA TTL" 
LINE 160 

10 PRINT -Tornado Con L«»!l' 
LET al>"Quier« " „ 

20 PRINT HT URL "2", URL 

■■subida i.nitan ianea7 



THEN 



'URL *130" IF NOT « THEN POKE 6 

S *3l'pRINT a« + " ? 4Sot»ri3 in I .ni t a 
-> " ; GO SUB URL '130': IF NOT V 
'THEN POKE 65*19.8 ,. nla , 

oS'sCg^L^IaS^'!? AW** 1 

•■;: GO SUB URL 13g: : ,.F-,£° 
MEN POKE 654.22. B: CO TO 7B 

7B INPUT "Cuantas vidas j» i ere 
TV IF vtiWL "8" OR V>UAL £5 
B" THEN GO TO URL -'70" 

7S POKE URL "aSHS" .V 

80 INPUT xuantos f . «n cada n 
ivtui/SH",v if v<=<jp.l -a or 

v>UPL "S" THEN SO TO URL "SB" 
S5 POKE UAL "65*40", V 



La tilllJ orlli 
u pulse 'Plsg 

66330 
THEN CO TO OB 



9a PRINT a * + "ant i choque'' "';: 
SUB URL ■13B": IF NOT V THEN P 
OKE 654.36,0 . _ 

loo PRINT a*+"t itinpo infinite' 
-i : GO SUB UHL "13B' IF NOT v T 
MEN POKE 65*25, a 

110 PRINT "Ponga 
nl I en su " tape 
■ " : RANDOMIZE USR 

130 IF INKEV(<>" 
L " 130" 

13S IF INKEY«="S" OR INKCY»-"S" 

THEN LET V=URL "l". PRINT FLRSH 

URL "1", ■S" : RETURN 

1*0 IF INKEY*i"n" OR INKEY|="N- 

THEN LET V =VRL ■'•" : PRINT FLHSH 

URL "l"i "N" : RETURN 

ISO GO TO URL "135" 

160 INK VRL "7" PRPER VRL "0 . 

BORDER UflL "0" : CLEAR 65535- LO 

RD ■CODE : RUN 



5 FFDD210040110alB37CD 

6 56053E0B1111BBBD210B 

7 0037CD560S18024-4.7S3E 
S FFDD21PI86111DC9D37CD 
9 56053E003£6B813224.a* 

10 3S8E8B320FS4.3C329ES1 

11 3C0a0O18019932E5763E 

12 ea32907632EE8C3E033a 

13 3B763aFD8CC31R8HFFFF 



USTADO 2 



USTADO I 



1 3E00DiJ2100001illB037 4.05 

2 CDS6053EFFDD2ieB0011 884 
I F00437CDS6053E00DD21 911 
4. 000B11110037CD56B53E 4*7 



1 214.BSC36CB23365C3E00 

2 DD210000H11003" ; ' C&56 

3 0S3E02CD01161169FF1H 
4. FEFF2806DSD7D1131SF5 

5 3EFFOD210000HFB0037 

6 CD5605180E50726F6772 

7 616D613FIS054.4.C4.CFF3E 
Q FFDD2ie03F119CBF37CO 
a 56053E00326BB13224B4 

10 32BE8B320F843C329EB1 

11 3C00001B019932ES763E 

12 003290763aEE8C3E0332 

13 8B763BFDSCC3F95C4-94.1 
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pronto porque se te acaban las vidas,' 
Aqui esta la solucion, responde que si y 
veras que por mas que te mates no se aca- 
ba el juego. 

5. ihlumero de vidas? Aqui se pregun- 
tara cuantas vidas desea tener en el jue- 
go, si el lector ha respondido a la pregun- 
ta anterior que no. Si respondio que si es- 
ta opcion no se preguntara. 

6. Niimero de puntos a destruir en ca- 
da nivel. Aqui hay que hacer una entrada 
del niimero de puntos que tendremos 
que destruir para pasar de nivel, entre 1 y 
5. Hay que hacer una advertencia: si he- 



mes elegido 2 puntos, por ejemplo, solo 
nemos de destruir 2 de los cinco que sa- 
len, y entonces aterrizar. 

7. iQuieres antichoque? Esta es la 
pregunta cuyos efectos son los mas es- 
pectaculates. Si rvspundemos que si, se 
podra hacer en el juego todo lo que se 
quiera, no se chocara con nada. Podni 
despegar de cualquier forma, aterrizar 
igual, utilizar el avion como si fuera el 
metro, yendo por debajo del suelo, atra- 
vesar edifictos, y otras barbaridades que 
se nos ocurran. Ademas podremos cum* 
plir el objetivo deljuego perfectamente, 



poniendose al nivel de los puntos, y pu- 
diindoios destruir bien. No es de extra- 
nar que cuando se choque con el primer 
objetivo, que enconrremos en la linea de 
vuelo, la sombra del aparato desaparez- 
ca, ya que esto es normal. Para destruir 
los puntos deberemos poner el indicador 
de altura una linea por encima de la zona 
azul. 

8. iQuieres riempo infinito? Como 
dijimos arriba, existe un riempo lirnire, si 
este riempo te parece poco responde que 
si a esta pregunta y podras comprobar 
que el marcador del riempo ni se inmuta. 
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LA GUERRA DE LAS PATENTES 




At pnnfipio, cttando est© 
del Software todavia era una 

palabra nine i.ii. i para mu- 

ehos, babia un grupo de com- 
partias (muy pocaspoi derto) 
que se Jedieaban a Importar 
sus |i i "In; tus del Retno Uni- 
do. Entonces la operad6n 
era tan simple que bast aba 
ton ir alii, eomprar un numt- 
10 tletei 11 un. ido ili - i int. is y 

rraerlas para vender. 
Pero to tiempos pasaron y 

dull! tain bib. Lis companies 
se bidet on i;r milk's, tan gran- 
des que algunas ili - ellas no 
supitTon asimilarlo. Y paso lo 
que tenia que pasar, el rtego- 
i in del Software si - convirrib 
i-n atgo demastado importan - 
tc quo habia que tratar dt* 
i onrrolai Sobn todo porque 
Li pirateria era cada vez mas 
activa, pero rJB a ravel de ea; 
He, sino a nivel comercial, tan 
Importante que perjudicaba 
hastantc los ifttereses de las 
empresas que importaban sus 
programas de Forma legal. 
Y asi tlegd la guerra de las 



patentes, I.;i mayoi la de estas 
empresas pensaron (muy 
agudatmente por cietto) que 

el inejot merodo df daritiear 
la situiu Ion era adquirir los 
derechos exdustvos de venra 
primero y mas tai ili - , de Fahri- 
cation, para evitar de este 
tnodo la lonbisa situation 
qucpretendianciv.it aquellos 



qui' apt ovcchaban la tesitura 
para importar productos pa- 
ralelos ik- dudosa procetfen* 

eta. 

I ,i idea i/i,i muy buena, pi- 
rn no tardaron en sureir los 
pToblemas. Todos se lanza- 
ronhada la cazay captura de 
las evihisivas ilu ilMtibiii urn 
y algunos (los mas espabiladi- 
llos! empeaaron a aiardeai d< 

l|LK - I'llos tcnian los titiVflios 
ili - la COtnpania «f'ulanita» o 
di - qui - habian llegado a un 
,i, uerdoco'i -Menganito" l ; l 



ivs.uIt.iJo era, i laro, la confu- 
sion pacta nv nia\.'i > ii- ■" ■ 
cros ni>s preguntamos ihasta 
t uando van a seguit las i usa - , 
asi? iQuien tiene en realtdad 
los derechos sobre cada uno 
de los programas? iCuando 
liabr.i una legisladon al res- 
pecto? Son preguntas que es- 
tan en el aire y que algun dia 
esperamos que tendranalgu- 
nil n-spuesra. Mientras tanto 
una suplita. un poco mas de 
geiiedad, sciiores, pot lavnt 




QUE NO TE DEN GATO POR UEBRE 



La relation pretio-calidad 
ha sido desde siempre uno de 
los objenvos mas codidados 
por el sulrido consumidor y 
en d mundo del software ni i 
In ha sido menus, bs una cos- 
tumbre. por ejemrpto, muy ex- 
tendida en el Remo I aiido la 
de punttiar los programas GO- 
mentados por la critica en lo 
que dins denominan -Value 
for Mnrii-v que casteBaniza- 



do e intetpteiado (reeonitet- 
mosque algo ribremente) vie- 
ne a Ji'in mas ii menos que 
-si me va a merecei la pena 
gastarme el dinero o si es mi- 
jor que me lo geste en alguna 

ntr.i ins.i , litis iti.is piiuliti li- 

va-. I'ues bien, lo vcrdadera- 
mente derto es que aquel jue- 

.iii el que tamo soriamos 

nu siempre es lo que espera* 
bamcss de el algo que tampo 




eo resulta muy anormal. Lo 
que si es de todas Indas in.iJ- 
misible es que letiuamos que 
pagai por est - programa pre- 
cios desorbitados, por algo 
que en muchos casos no Uega 
ni siquiera a nwar los bare- 
mos ininimiis de ealidatl. V es 
que en el mundo del softwa- 
re, al ignal que oturre en al- 
gunotro tipodeactividad co- 
mercial, no exisre el rastro 
que sirva para medk donde 
empieza lo main y donde aca- 
ba (o bueno. I )e este modo si- 
guen existiendo "lisfos -- que 
piensan que jugando con los 
precios daran una iniagen de 
mayoi talidailal usuario ■■ 
te tree inuientemenre que el 
mas caro (que genevalinente 
suele ser rambien el que mas 
se promociona) tiene I6gica- 
mente que ser el mejor. Y ela- 
ro, enseguitla ilesi ubre que 
hay muchos casos en los que 
eso no es asi. 
Sabe que no puede hacei 



nada.que lehan vendidogato 
pi'i liebre, pero jraes tarde, la 
election esta" becha y rto se 
puede echai arras, porque el 

eomereiante le dir.i que tlebi.i 
tie baberlo pensado antes. Lo 
unieu que se pui d« nai el la 
proxima vezes noeoniprai el 
juego hasta haberlo visro y 
ll.iberse .iseiiiuaiii > ^K 1 sii ■ all 

dad. Sin embargo, esto que 

1 1, ii I ■ e tan seneillo a veees no 
lu es para aquellos que vtven 
alejado de las grandes duda- 
des y rienen que liaise de k) 
que le ban contado general- 
mente los propios interesa- 
dos en vender el producto. 

I o iinu o i leno de toda es- 
ta bislni ia es que no se pui'de 
vendei un producto de me 
nor ealidad a un pretio niu- 
eho mas alt, k < Se imagina que 
alguien les vendiera al mismo 
pi edo de un coche a todo lu- 

p, un veWculo lltilltiirin.' [ te 

risa. 
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distribuye en exclusiva para toda Espana 



para tu ZX Spectrum 48 K 



«gp* 





' MM 



COMPATIBLE CON SPECTRUM 128 K 






VENTA EXCLUSIVA CONTRA REEMBOLSO, 
SIN GASTOS DE ENVIO VENTA Dl RECTA 



Galileo, 25 - Entreplanta A 

Tels. 447 9751/44798 09 

28015 MADRID 



Nombre ... ..... 

□ Irecclon... , Politician.. 

C6dlgo P Pedido 







DISTRIBUCION INSTRUMENTOS MUS1CALES 



- Holding Garijo, s. a. Distribuci6n en exeluslva para foda Espana 



Alonso Nur\ez, 28 - Nave 1* 
Tel. 459 25 00 (4 tineas) 

28039 Madrid Codi S o p. 



Nombre ... 
Olnccl6n.. 



POMMMfl 



Pe<1,rio 
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Micromania 



Poseo un Amstrad CPC 
464 de 64 K que empleo pa- 
ra estudiar programacidn de 
ordenadores. 

Que yo sepa, no existe 
ninguna publication sema- 
nal ni mensual, que se dedi- 
que a esta ciase de ordena- 
dor y debido a esfo, me en- 
cuentro con una faita de pro- 
gramas escritos. 

Si saben de aiguna publi- 
cacidn semanal, quincenal o 
mensuai tes agradeceria que 
me dijeran donde poder 
conseguiria. 

Vicettle PEREZ • Zaragoza 



□ Preeisamente para usted 
y para quienes se hayan en 
su caso, nemos creado la 
revista MICROMANIA que 
encontrara puntualmente 
cada mes en su quiosco. En 
ella Iratamos sobre todos 
los micro-ordenadores del 
mercado, incluido, por su- 
puesto. el Spectrum. 



De todo un poco 

1. Nos gusta mucho 
vuestra reyista en general, 
pero todavia mas la secoon 
de Patas Arriba; y por eso os 
agradeceriamos mucho que 
en esta section pubticaseis 
los pokes del Alien 8. 

2. Con la ayuda de vues- 
tra revista estamos intentan- 
do llegar al iinal del "Everyo- 
ne's a Wally" puesto que ya 
nemos conseguido llegar a 
un feliz final en Automania y 
Pyjamarama, pero en "Wa- 
lly" nunca hemos consegui- 
do coger la came para apa- 
ciguar las ansias devorado- 
ras del tiburon. 6 Como po- 
driamos conseguir esfo? 

3. Nos gustaria saber, 
por curio sidad, como haceis 
eso de los pokes. 



□ 1 El programs de Alien 
8, como ya habras averi- 
guado si eres asiduo lector 



de nuestra revista, se halla 
puesto patas arriba en el 
numero cinco. 

2. Para coger la came, 
no la del asador, primero 
hay que arreglar el fusible 
fundido, cogiendo el cable 
de fusibles, y el mismo que 
se haya fundido debajo de 
la came, en ese momento se 
arregla, y cuando se vuelva 
a poner en su sitlo basta 
saltar desde la posicibn 
adecuada para coger la 
carne. 

3, Como ya cornenta- 
mos el mes pasado, esto re- 
quiered grandes dosis de 
paciencia y de conocimien- 
tos de CM. 



Problemas con el 
ca rgador 

Soy lector ocasional de la 
revista Micromania. He en- 
sayado los pokes para su uti- 
lization en los programas 
"Everyone's a Wally" y "Pyja- 
marama" y me he encontra- 
do con la sorpresa de que el 
primero de ettos, al intentar 
hacer un DUMP en la direc- 
tion 65008, como se indica 
en la pagina 65 del numero 
4, me sale en la pantatla: 
"ESPACIO DE TRABAJO". 
Luego, intente utilizar los 
programas 7 y2dela pagina 
56 correspondiente al pro- 
grama "Pyjamarama" y ocu- 
rre que at empezar a cargar 
este ultimo, se bona toda la 
pantalla y aparece la consa- 
bida inscription "> Sin- 
clair...". cA que puede ser 
debido? Me interesaria sa- 
berlo porque por lo demas 
esta section me parece ge- 
nial. 

J M VIZCAINO DIAZ ■ Lugo 



□ Haz un DUMP en vez de 
en la posicibn 65008, en la 
4000OO y luego grabalo 
con la opcion SAVE dando 
una direccion iguaimente 
de 40000 y una longilud 
de 325. Pero debes de tener 



en cuenta que a la bora de 
cargarlo hay que hacerlo 
nuevamente en la direccion 
65008. 

Respecto a tu probloma 
con el "Pyjamarama" te dire 
que lo unico que se nos 
ocurre que pueda pasarte 
sea: o bien que has teclea- 
do mal las tineas data, o que 
et programa no sea original, 
hay que tener en cuenta que 
el cargador sblo tunciona 
con los originales. 



AMSTRAD CPC 464 

He tecleado en un Ams- 
trad CPC 464 los programas 
de Micromania 2 y 3 

En el de "Pico Loco " solo 
me aparece una pantalla, yel 
marcador no se mueve. 

En el programa "Flota Es- 
pacial" el movimiento de la 
nave esta mal. ya que cuan- 
do estoy en la pantalla 1 no 
me muevo. He repasado 
punto por punto los dos pro- 
gramas, y el movimiento del 
segundo programa tiene 
que estar forzosamente mal, 
ya que mi ordenador me po- 
ne Syntax Error. 

0. BANOS BANDS - Guads/ajirfl 



□ Despues de haber com- 
probado el listado de estos 
dos programas podemos 
asegurarte que no tienen 
ningun fallo, y como no nos 
explicas ni en que linea te 
da el error ni en que condi- 
ciones, no podemos decirle 
en que parte del listado te 
has podido equivocar. 



G usto a los laberintos 

iHola! Soy un adicto a su 
gran revista MICROMANIA. 
Creo que es una de las mejo- 
res pubticaciones que hay 
en et mercado, sobre todo 
por sus proluncos analisis 
de programass delZX Spec- 
trum. De veras. en generates 
una revista muy buena. 



Bueno, al grano. Les en- 
viaba estas breves pala- 
bras para saber si en un 
futuro proximo anatizarlan 
los programas del ZX Spec- 
trum Stamados "Tirnanog" y 
"Gift from the Gods" ya que 
hace cast un ano que poseo 
estos juegos y aun no he 
conseguido cumplir el obje- 
tivo. Los dos son del tipo la- 
be r into, y por tanto sin un 
mapa o aiguna orientation 
son muy dificiles de mane- 
jar. 

M NAVARRO CABRERA - Barcelona 



□ Despues de agradecer 
tus elogios por la revista, 
esperamos que puedas de- 
ar lo mtsmo durante mucho 
tiempo, por lo menos esa en 
nuestra intencibn. Te dire- 
mos que etectivamente es- 
tamos tiados con el "Gift 
from the Gods" y saldra en 
breve 



Problema s varios 

7. En e! juego Pyjama- 
rama". muchas veces al in- 
tentar alravesar una puerta, 
aparece un purlo, el cual me 
impide el paso. IHay aiguna 
forma de evitarlo? 

2. En et gimnasio del 
ROCKY HORROR SHOW, 
hay una barrera que se de- 
sactiva durante un periodo 
muy corto de tiempo y no da 
tiempo a pasar. Es posible 
desactivarla el tiempo sufi- 
ciente para pasar? 

3. En el articulo dedica- 
do al Manic Miner para el 
Spectrum solo dieron el po- 
ke de vidas infinitas. Me gus- 
taria que pudieran dar algun 
poke ma's. 

4. Finalmente les pro- 
pongo que en $u section 
"Patas arriba" tambien den 
pokes, rutas a seguir, pata- 
bras ctave, mapas... de aven- 
turas conversacionates. Por 
casualidad cno sabrian uste- 
des el numero de la cuenta 
de los cazafanlasmas de 
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Spectrum'' 



H. MONTOH BORDCRIAS Barcelona 



Q 1 No hay forma deevi- 
tar esto pero una vez el per- 
verse puno haya cumplido 
con su obligacion. no tienes 
mas que incorporate y se- 
guir tu camino. 

2. No se puede desacti- 
uar durante mas tiempo, pe- 
ro to hemos probado y da el 
tiempo suficiente a pasar, 
eso si. muy justo, 

3 Es posible que en un 
futuro, quiza volvamos sobre 
el programa Manic Miner 

4 Apuntamos tu idea y 
si hay mas lectores que lo 
pidan a lo mejor hacemos 
algo at respecto. El numero 
de la cuenta de los cazafan- 
tasmas no lo sabemos (por 
ahora). 



Cargador universal C/M 



Queridos amigos: Soy un 
micromaniatico que le en- 
canta vuestra revista y vues- 
tro apart a do de patas arriba 
ya que expiicais y ensenais 
trucos en los juegos. Yo no 
entiendo mucho del lengua- 
jedelordenadoryporesoos 
pi do que me aclarefs los 
puntos: 2, 3, 4, 5 y 7 del pro- 
grama cargador del AIR- 
WOLF. 

Nicolas SERRANO ■ Sacfa/oz 



D Todos los puntos a los 
que alude se refieren al pro- 
grama cargador universal 
de cbdigo maquina el cual 
viene en el mismo numero 
en lapagina72-73.Esobvio 
que primero hay que tener 
este programa cargado en 



la memoria del ordenador, 
ejecutarlo, y en ese momen- 
to dispondremos de todos 
loscomandosa losquealu- 
den estos puntos. 



Problemas con el 
Pyjamarama 

Mi pregunta va sobre e! 
programa publicado por us- 
ledes en el numero 4 de 
vuestra revista. parad acce- 
der al programa "Pyjama- 
rama ". 

En primer lugar hice el n 
2 Ma's tarde hice lo que uste- 
des decian. prepare el pro- 
grama "CARGAPYJA" in- 
cluygndote el byte "PYJA- 
MACODE" y lo cargu£ Lue- 
go conteste a tas preguntas; 
a la primera "s ". a la segunda 



"s ", y a la tercera "n ", y me 
puse a cargaar el programa 
Pyjamarama. 

El primer programa se 
cargo bien, pero ya el dibujo 
de presentacton sal to defec- 
tuoso y mal coioreado, y al 
final de esta se autoejecuta- 
ba la sentencia "NEW" y se 
borraba la pant alia 

A M M. MARIN BAREA - Sevilla 



□ Todo lo que nos has di- 
cho nos Neva a pensar que 
estas utilizando una copia 
pirata desprotegida, o bien 
que tu cinta original no esta 
bien, ya que hemos revisa- 
do el listado y no hemos en- 
contrado ningdn fallo Por 
otra parte, esdenotarqueel 
cargador solofunciona con 
la cinta original. 



SPECTRUM. 



TSTci-AL 



su complementq 



CARACTERISTfCAS: 

Alta vetocidad en localization y transferencia de datos 
(2 a 8 segundos en carga). 

INTERFACE incorporado, esposibte la conexidn 
con otra unidad, duplicando su capacidad. 

Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8 
(HITACHI-MAXELL) dobtecara. 

100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara. 
2.5 K Bytes por sector. 
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum. 

Fichero de Datos Basic y Codigo Maquina 



Distribuido por: 
PR0E1N.SA Madrid 






jr 



f 



Medida; 
24,5 "22,5 »6 



La unidad de Disco 
que multiplica la capacidad, 
velocidad y fuerza de 
tu Spectrum* (16K, 48K, Plus), 
jY transfiere tus programas 
de Cassette a Disco! 



'Sinclair Spectrum es una marca registrxta de Sinclair Research Limited 
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AIRWOLF 

El travieso Bit Enmascarado 

nos ha vuelto a jugar una mala 

pasada haciendo de las suyas 

en el programa cargador del 

Airwolf, pubficado 

en el numero 3 de 

nuestra revista. 

A continuacion 
os mostramos las 
correcciones que 
debeis realizar 
para conseguir 
que el programa funcione perfectamente. 

- Prepara 2 cintas de cassette virgenes. 

- Teciea y salva en una de ellas el programa 
cargador que esta en Basic con SAVE "AIR- 
WOLF" LINE yefectuando los siguientes cam- 
bios: en la linea 80 el POKE correcfo es el 
23389,0 y la linea 1 000 puedes prescindir de 
ella. No ejecutes por ahora el programa. 

- Utilizando el cargador universal de C6di- 
go Maquina teciea el programa 2. Realiza un 
DUMP en la direccibn 40000 y luego con la 
opcion SAVE salva en la otra cinta el Codigo 
Maquina general especificando 40OOO como 
direccibn de comienzo y 1 03 como numero de 
bytes. En este instante debes tener ya las dos 
cintas, una con el programa en Basic y otra con 
el Codigo Maquina. 

- Rebobina esta ultima. 

- Desconecta momentaneamente el orde- 
nador para limpiar totalmente la memoria. 

- Teciea directamente LOAD " " CODE 
23296,103 y pon en marcha el cassette con la 
cinta que contiene el Codigo Maquina. Tras 
unos segundos de carga aparecera el mensajo 
O.K. 

- Pon ahora en el cassette la cinta que con- 



tiene el programa en Basic preparada para gra- 
bar a continuacion de lo que ya tienes. 

- Teciea SAVE "Airwolf" CODE 23296, 1 03 y 
pon la cinta en marcha. Ahora ya tienes en esta 
cinta la totalidad del programa. 

COMO USARLO 

Rebobina la cinta y teciea LOAD " ". Tras 
unos segundos se cargaran los dos bloques de 
que se compone este cargador y apareceran 
en la pantalla diversas preguntas a las que de- 
beras responder S (si) o N (no), y al final de las 
mismas saldra ef mensaje: "PULSA UNA TECLA 
PARA BORRAR" y "PROGRAMA Y LUEGO EJE- 
CUTA", Despues aparecera "Nonsense in Ba- 
sic". No te preocupes, pues no se trata de un fa- 
llo. Haz RANDOMIZE USR 23296 y pon la cinta 
original del "Airwolf". Ahora todo debera fucio- 
nar a la perfeccibn 

WALLY 

Otro "pequeno" error que hemos detectado 
gracias a la inestimable colaboracibn que nos 
habeis ofrecido mediante vuestras miles de lla- 
madas, se encuentra en la pagina 65 del nume- 
ro 4 de vuestra mas querida revista. Donde di- 
ce: "Tras efectuar un DUMP en la direccibn de 
memoria 65008...", deberia decir 61 008, y por 
tanto la direccibn de comienzo sera tambien la 
61008. 

En el listado del programa debereis cambiar 
solamente en la linea 1 00 (cuidado de no cam- 
biarla en la 20, que ahi si es correcta la cifra), la 
instruccibn SAVE "WALLY CODE" CODE 
61008,325. 

Disculpadnos las molestias. Os aseguramos 
que es la antepenultima vez que sucede una 
cosa asi. 




LOS BYTES «DE$ENMASCARADO$» 



Nuestros traviesos BYTES no 
cesan de hacernos travesuras y 
en este numero no podian faltar. 
En un tragico descuido por nues- 
tra parte, en vez de esconderse 
entre nuestras intrincadas pagi- 
nas, como es su obligacibn, uno 
de ellos se ha tornado el mes libre 
y, naturalmente no aparece en la 
revista (apostamos a que estara 



tomando el sol placenteramente 
en algiin sembrado de fechugas). 
Ante tal abandono, nos hemos 
visto obligados a suspender el 
sorteo de este mes, ofreciendo, 
en contrapartida, diez regalos (en 
lugar de los cinco habituales) a 
los diez boletos elegidos que 
hayan acertado los bytes corres- 
pondientes al numero 6. 
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% VENDO Spectrum 48 K. com- 
prado en agosto del 84. Incluyo 
todos sus accesonos asi como 
gran cantidad de revistas, pre- 
cio: 28.000 plas. (negociables). 
Dirigirse a Pedro Ramirez Sua- 
rez. Taberna, 8, 1 ." C. Las Rozas 
(Madrid). Tel. 6375878. 

• CAMBIO amphadora fotogra- 
lica, con obietivo Hansa F=50 
mm y 1 ;3'5, tuns lu/ inactinica 
i. ijs para laboratory, por impre- 
sora para Specirum que uhlice 
papel normal y en buen estado. 
Inieresados escribir a Isidore Lo- 
pez Simon. Muelle, 6. 3.° A. Alca- 
la de Henares (Madrid). 

• VENDO Spectrum Plus, en 
perfecto estado, con solo dos 
meses de uso, con garantia. I ia 
ne todos los cables, la luente de 
ahmcntacion, con un manual en 
castellano para el usuano, etc, 
Precio: 34.000 plas. Si lo com- 
pras regalo un cassette especial 
para ordenadores. Interesados 
escribir a Inigo Valera y de Var- 
gas. Fuente del Rey, l6.Aravaca 
(Madrid). Tel. 2070200. 

• CONTACTARIA con usuanos 
de la zona de Zaragoza que ten- 
gan Speclrum"T6/48 K o Plus 
para todo tipo de intercambio: 
informacion, trucos, ideas, etc. 
Inieresados dirigirse a And 
Ruiz. Pascuala Perie, 16, 3." A. 
50014 Zaragoza. 



DRAGON-SHOP 

MICROORDENADORES 



NO ES UNA TIENDA 

CLIALQUIERA DE 

MICROORDENADORES. ES UN 

CENTRO INFQRMATira 

FORMADO POR PROFESIONALES 

DUE LE ARRIRAN LAS PUERTAS 

DE LA MICROINFORMATICA DE 

FORMA SEfllA V COMPLETA 

M 215 17 07 
733 83 51 



DRAGON-SHOP 

PROCENTER 



RflAVO MURILLO, 359 LOCAL 

1 1 JARDIN INTERIOR-PARKING 

GRATUITO PAHA NUESTRDS 

CLIENTS EM EL MISMO 

EDIFICIO (PARKING AYESA) 

JUNTO AL AYUNTAMIENTO 

TETUAN (METRO 

VALDEACEDERAS) 



• VENDO/CAMBIO por unidad 
de disco para ZX Spectrum or- 
denador profesional Sharp MX- 
80b de las siguientes caracteric- 
ircas: capacidad de memoria 
RAM : 64 bytes; pantalla de fosfo- 
ro verde incorporada con pre- 
sencia en formato de 24 lineas 
por 40 u 80 columnas. Unidad 
frontal de cassette incorporada 
con dos velocidades de bus- 
queda rapida y automation: mn 
nual Basic espanol y dos libros 
complementanos en ingles. Ad- 
quirido a Mecanizacibn de Ofi- 
cianasen 1982,Facturadecom- 
pra original de la casa. Precio de 
venla: "80.000 ptas, Ofeflas de 
Miguel Pefia Gonzalez. Tel. 
(942)21 1706 (de 8 a 15 h), 
(942)235603 (horas de comida). 
Santander. 

• CAMBIO video-juegos con 4 
caituchos para Spectrum por ZX 
81 El numerodeiuegos depen- 
ded de la memoria y accesorios 
del ordenador. Interesados es- 
cribir a la siguienle direccion. 
Daniel Carmona Felix. Queipo 
de Llano, LFregenalde la Sierra 
(Badajoz). Tel. (924)700006. 

• COMPRO Interlace progra- 
mable Specirum. Interesados di- 
rigirse a Alberto Ruiz Olano, Es- 
peranza, 3, 3." derecha. 01002 
Vitoua. Tel. (945)255618. 

• SI leneis ZX Spectrum este es 
vuestro Club toda clase de 
ideas, trucos, informacion, Abar- 
camos loda Esparia, prefenble 
Barcelona, Escribir a Anlonio 
Ros. Calvet de Estrella, 83, 3° 
4. ', Sabadeli (Barcelona). 
Tel.(93)71 18641 (a parlir de las 
7 tarde). 

• COMPRO impresora para pa- 
pel tipo rolio, con interface a ser 
posible. Interesados llamar a 
Esther al Tel. (91)7345814 de 
Madrid, a partti de las 4 de la tar- 
de. 

• VENDO Spectrum 16 K, y re- 
galo la cinta Honzonies con ma- 
nuales on ingles y castellano. 
Solo 8 h de uso. Precio: 27.000 
ptas. [negociables), Dirigirse a 
M. 1 Jose GarzOn Heredero. Av- 
da Victor Gailego, 23, 2." A. Za- 
mora. Tel. 522029. 

• ENVIAR ofertas para el cam- 
bio de un Turbo. Interesados 
pueden escribir a Antonio Mar- 
quez. S. Pedro, 73. Puerlollano 
(Ciudad Real), 

• VENDO consola de video- 
juegos en color, regalo cartucho 
con 10 juegos. Precio 5.000 
plas. (negociables). Apenas sin 
eslrenar por la compra del orde- 
nador. Interesados escnbir a 
Guillermo Baliha Canal. Rua 
Castelao. 7. 5," C. Villagarcia de 
Arosa (Pontevedra). Tel. (986) 
504765, 

• COMPRO Impresora de 80 
columnas conectable al Spec- 
trum. Ademas estoy inleresado 
en formar un Club a mvel nacio- 



nal. Escnbir a Mane Saenz San- 
lamaria. Rio Ebro, 27. Miranda 
de Ebro (Burgos). 

• VENDO ZX Spectrum 48 K, 
completamente nuevo, con to- 
dos los accesorios por 30.000 
ptas. Interesados escribir a Mi- 
guel. Paseo Carlos I, 65-67 de 
Barcelona o bien llamar al Tel, 
(93)3095874. 

% ESTOY mteresado en contac- 
tar con otros usuanos del Spec- 
trum para todo intercambio de 
informacion. Preferiblemenle 
zona de la Concepcion y alrede- 
dores. A todas las personas que 
■ ban le regalare un copia- 
dor. Ignacro Martin Vazquez. 
Gral. Kirkpatnc, 1 0, Madrid. 

• ME GUST ARIA conlaclar con 
usuariosdel Watadrivede Roma- 
nics. Pro m el o con testa r, Escnbir 
a Alfonso Pastor Roux, Plaza 
Pais Valenciano, 4-26, Rocaforl 
(Valencia). 

• VENDO Spectrum 16 K, con 
manual en castellano, una revis- 
la en cassette por 21.000 plas. 
Dirigirse a Rafael. Fuertes. 
Mayor, 13. Andosilla (Nava r r;-n. 
Tel, (948)674056, 

• COMPRO Impresora Seikos- 
ha, buen precio y buen estado. 
Com pro Interface 1 y Microdrive. 
Seestudiaran las ofertas, Iniere- 
sados dirigirse a J. Angel Olivart. 
Apartado de Correos 1085. 
Reus (Tarragona). 

• VENDO ZX Spectrum 16 K, 
con cables, fuente de alrmenta- 
cion. manual, cinta de demostra- 
cton Honzontes y TV. Panasonic 
B/N. Todo en perfeclo estado. 
Precio: 30.000 ptas. Llamar al 
Tel. (972)213925. 

• VENDO Spectrum 48 K, en 
garantia y accesorios, Repro- 
ductor de cassettes Starvox con 
cuenta-vuellas. Todo por 26.000 
ptas. Llamar al Tel. [96)3722651 
de Valencia (20 a 22 h), Pregun- 
lar por Jorge. 

• VENDO ordenador ZX-81 de 
32 K de memoria por 16.500 
plas, Interesados escribir a la si- 
guienle direccion: Manuel Soier 
Llorca. Urb. Azmirra, 8. Campo 
de Mirra (Alicante) o bien llamar 
al Tel. 801527 (10 a 12 mafia- 
nas), 

• VENDO ordenador Sharp 
MZ 721. con cassette incluido, 
Basic, Pascal, Monitor Hantarex 
de 1 2", fdsforo verde. Estado im- 
pecable, por el precio de 78.000 
ptas. Inieresadosd llamar al 
Te,(96)24234118 (horas de ofi- 
cina). Jose. 

• CAMBIARIA los libros de mi 
ordenador Spectrum 48 K, Ram. 
que estart en ingles, por los mis- 
mos en espanol. Cambio lam- 
bien libro de Basic para mhos 
por 40 leclas del ordenador 
que sean de plastico. Escribir a 
Jesus Fernandez Capilla. Avda. 
Sta. Manna, 55, 3.°, Badajoz o 
llamar al Tel. (924j238903. 



• QUISIERA manlener corres- 
pondencia con gente relaciona- 
da con el mundo del Spectrum 

(penfericos, club. etc.). Escribir a 
Jose Fernandez. Ctra. Valcaba- 
do s/n. Santa M. a del Paramo 
(Leon). 

• VENDO Specirum Plus, nue- 
vo, comprado hace poco, y con 
garantia hasla el 20-12-85. Con 
manuales castellanoingles, 
cassette de demostracibn. em- 
balaje original. Precio: 29.000 
plas. Tel. [976)452799 (horas de 
comida). Zaragoza. Preguntar 
por Roberto. 

• VENDO Specirum en perfec- 
lo estado deluncionamiertlo con 
cables y Iransformador por 
30.000 plas. Regalo cinta Hon- 
zontes, manuales en castellano 
en ingles, revislas de mformati- 
ca. Si eres de Barcelona le ense- 
hare a usarlo. Tambien lo cam- 
biaria por TV color 14" o 16". 
Contactar con Daniel. Tel. 
2205516. Barcelona. 

• SI estas buscando un club 
aulenlico y lodavia no lo has en- 
contrado, te proponemos el 
nueslro. Escribe al: Club Kbyle. 
Alcalde Quintanilla, bl. 8. ptal. 2. 
4.°. Dr. Caranza. El Ferrol (Coru- 
na), aportando 300 ptas. y recibi- 
ras toda la informacion necesa- 
ria y las condiciones para entrar 
en el mismo. Vendo un amplifi- 
cador Qptimus Art 30 w. ideal 
para guitarra, plato, microfonos, 
etc.. 1 salidas exeteriores, 500 
oh, diodos. Precio 45.000 plas. 
Tel. (981)316869. Evio a provin- 
cias contrareembolso. 

• CAMBIO drgano electrbnico 
VL-Tone, marca Casio, por ra- 
dio-cassette estereo o impreso- 
ra Seikosha, si es necesario se 
paga la diferencia de precio. In- 
teresados pueden escribir a Da- 
niel Pastor Balaguer. Eduardo 
Romero, 2. Mehana (Valencia). 

• ME GUSTARIA tomar con- 
tacto con gente de toda Espaha, 
que sean usuanos del ZX Spec- 
trum de 48 K o 16 K, Llamar por 
Tel. (97 1 J296996 o 298 148. Pre- 
guntar por Javier. Palma do Ma- 
llorca. 

• VENDO ZX Spectrum 16 K, 
con cables, fuenle de alimenta- 
cibn, manual, cinta Honzontes y 
Televisor Panasonic B/N, todo 
en perfecto estado y por el pre- 
cio de 30.000 ptas. Llamaral Tel. 
(972)213925. Pepe. 

• DESEO entrar en contaclo 
con usuanos del Spectrum. Alta- 
mira Lopez de Silanes. Allonso 
VI, 17, 4." derecha. Miranda de 
Ebro (Burgos). 

• VENDO ZX Spectrum 48 K. 
fjocas horas de uso, lolalmente 
nuevo. por el precio de 23,000 
plas. Poneros en contaclo con 
David Frco, Franch, Rivero, 20, 
?:'. Barcelona 08032. Tel. 
(93)3583926 (20 a 22 h). 
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DRAGONTORC 

Cerca de 200 pantallas con miles de 
objetos diferentes y mas de cien 
personajas con animacion en tres 
dimensiones, hacen que de este juego la 
revista inglesa Crash Micro haya llegado e 
decir *Dragontorc es io mejor que hemos 
visto en juegos de accion y aventura-. 



RAID OVER MOSCOW 

Defiende a-USA y Canada del ataque 
nuclear que ha lanzado Rusia contra 
ellos. Con tu escuadrflia habras de hacer 
un viaje lleno de peligros hasta llegar al 
mismlsimo Kremlin y destruir las bases de 
lanzamiento sovieticas, Qraficos y accion 
sensacionales 



SOUTHERN BELLE 



Siente la emocion de conducir una 
locomotora de vapor, atraves de un 
maravilloso recorrido desde Londres a 
Brigthon, manejando la caldera, el silbato. 
atravesarido tuneles, etc Estamos ante 
uno de los juegos ma.s brillantes y 
originates aparecidos para ordenador. 
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P.V.P,: 2.300 ptas. {Amstrad). 
Precio Socios C. de Soft: 2.070 ptas. 
P.V.P.: 1,900 ptas. (Spectrum). 
Precio Socios C. de Soft: 1.750 ptas. 



P.V.P.: 2.300 ptas. (Amstrad). 
Precio Socios C. de Soft: 2.070 ptas. 
P.V.P.: 2.100 ptas. (Spectrum). 
Precio Socios C. de Soft: 1 ,890 ptas. 



P.V.P.: 2.3Q0 ptas. (Amstrad). 
Precio Socios C. de Soft: 2.070 ptas. 
P.V.P. : 2.100 ptas, (Spectrum), 
Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas 



..Y LOS TRES 



nD ^ DMllc n - D cril n 5.500 PTAS. (AMSTRAD) 
PROGRAMAS POR SOLO 4-950 pT AS . (SPECTRUM) 



• 



]H l]Zf p H qy MISMO SOCIO DEL CtRCUl O U Z 'JOFflMem&s de poder adquirir tus pro- 
gramas al mejor precio, recibira.5 informacidn de forma peribdica y gratuita, del mejor software que apa- 
rezca en el rnercado. 

/ QUE HAY QUE HACER PARA SER SOCIO DEL CtRCULO DESOFT? Asi de facil envia 
nos por coYrLTnom^direccibn y modelo de ordenador, o bien. pide por telefono o por correo tu pri- 
mer programa, iY entraras a formar parte del CIRCULO DE SOFT de forma mmediata! 

' Q~Si o~u™ SOCIO de^de ho7™ diCIRCULO uTsOFT y recib.r pariOdicamentE nlormacttn de novedades de software, asi como beoeficarme desde hoy raismo de los pre- 
aos redoados resetvaite a los S0Q0S y de sus Ohrtas Bneaales. El ser SOCIO no me obliga a conpa alguna. 

Si prefixes bwta. <o c.mpr, por tel^fcn. puedas hacrlo ll.m.d. ,1 W 733 25 DD. iiNQ SE COBRAN LOS GASTOS DE ENW POR CORREOI! 
TITULO - . PVR 






ORDENADOR 



D Comramembnlsii D Giro Posial U Tulaii adjunio a Micrasmigrj, S.A. 
Nombre . Apellidos — 



D Tarjeia VISA n." 



. Fecha cataidad 

Edad 



Domicilio . 
Localidad 



. Telefono . 



.OP. 



. Provincia 
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M1CROAMIGO 5.A. \l ^/ 

P.° de la Castellana, 268, 3.° C. 28046-MADRID. 

Tef.: (91) 733 25 00 
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f y consigue escribir tu nomb 
Wt la leyenda del «FAR WEST-. 

SPECTRUM 48 K y PLUS, 1 .950 p 






OPERACION PUZZLE | 

Dinamic Software pone 
en marcha la operacion 
puzzle: regalarte 
rfbllones de pesetas 
oWamas. 

infprrttocion en los originates 



■p 




.MANSION DINAMIC" 

c/ TMos. 2, 21, MQNTEPRINCIPE 

Boadilla del Monte. MADRID 



